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Redactia LEVEL T$i deschide portile pentru oricine dore^te sa 
devina colaborator. 

Daca e^ti in stare sa Tfi asterni gandurile pe hartie Tntr-un mod 
coerent, ?tii limba engleza la perfectie, lumea jocurilor nu mai are 
secrete pentru tine $i vrei sa faci un ban cinstit, trimite un e-mail cu 
detalii despre tine $i un articol* despre jocul tau preferat la adresa 
mitza@level.ro . 




*articolul trebuie sS se inscrie in limita a maxim 7000 de caractere. 
UrmSre$te detalii pe www.level.ro 
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Editorial LEVEL 


cLQue esta sucediendo ? 

Acum aproape un an anuntam 
intr-un preview din revista existenja 
unui project Fallout 3, o stire capabila 
s3 topeasc3 sufletul oricarui RPG-ist 
infocat si al celor mai „b3trani" dintre 
noi. In timp ce scriam articolul respec- 
tiv, proiectul a fost anulat, pus din nou 
in miscare, jumatate din echipa a dis- 
p3rut, iar Project Manager-ul a fost 
schimbat de dou3 ori. Cateva I uni mai 
tarziu, cu lacrimi in gat, anuntam la emi- 
siunea Fanatic Gamer c3 Fallout 3 e is- 
torie, e mort, ingropat si uitat. De data 
asta, de tot! Din acel moment pan3 
acum o saptamana am scris pe site-ul 
LEVEL stiri care anunfau ca jocul va fi 
totusi lansat, c3 a fost iara^i anulat si c3 
o s3 apara in cele din urm3, dar o sa fie 
MMORPG... 

Vreau sa spun ca am vazut tele- 
novele si pe Natalia Oreiro devenind 
din fata de cas3 ditamai mireasa t'ericita 
la final de sezon, l-am urmarit pe Victor 
Newman traversand doua camere timp 
de 20 de episoade si am aflat de ce 
plang toate servitoarele din Mexic (ele si 


chitarele). Ins3 imi este greu sa cred ca 
orice Hernando si Suavita pot egala 
telenovela care i-a avut in prim plan pe 
Interplay si al lor Fallout 3. 

Ca orice telenovela insa, finalul a 
fost unul fericit. Am primit de stire c3 cei 
de la Bethesda (un fel de mire frumos si 
experimental) au furat intr-o noapte 
Fallout 3 de la Interplay si au fugit cu 
frumusetea aia in lumea larga. Ce 
bucurie! S3 cante Nat King Cole si sa 
dam cate un Perk la toata lumea! 

!EI mundo va loco! 

Insa dupa toata povestea asta 
haotica ar fi trebuit s3 stiu c3 pot ap3rea 
oricand surprize. Probabil ca nici cei de 
la Bethesda nu se a$teptau la altceva 
decat la trandat'iri in cutia po^tala ^i 
bezele aruncate de mulfimea in delir. 

Au uitat insa c3 atat de loialii fani Fallout 
au fost intr-atat de incercati de-a lungul 
timpului (trecerile rapide ^i repetate de 
la extazul anunturilor c3 jocul se va 
lansa la panica provocata de desele 
anulari ale proiectului probabil ca ^i-au 
lasat amprenta asupra psihicului unora) 


incat au ajuns sa priveasca din start 
orice $tire legata de Fallout 3 drept un 
potential dezastru. uite a$a, imediat 
dupa anuntul celor de la Bethesda, fanii 
^i-au potrivit tastaturile $i au inceput s3 
atace un joc care inca nici nu a intrat in 
stadiul de pre-productie. Ca nu il vor 
1 st person, ca e clar ca o sa fie ca 
Morrowind, ca de fapt cine sunt a^tia de 
la Bethesda $i de ce au distrus ei deja 
jocul 3sta care inca nici nu exista? Mie 
oamenii a^tia mi se par a fi un fel de 
popor roman in miniatura, nemulfumiti 
de orice si prea ocupafi cu scandalul ca 
sa faca ceva constructiv. 

Le-as recomanda sa nu se mai 
planga atat si sa incerce sa aiba incre- 
dere in schimbari. Dar dac3 e sa conti- 
nuu paralela, ajung s3 m3 uit in jur si s3 
realizez c3 atitudinea unora nu se va 
schimba niciodata. Totusi, un mail de 
incurajare pentru Bethesda 
(www.bethsoft.com) nu cred c3 ar strica, 
mai ales c3 exista riscul ca producatorii 
s3 ajunga s3 creada c3 nu mai au 
pentru cine s3 fac3 jocul. 

Mail-ul t3u conteaz3! 

■ IVIrtza 






MEDIA 

Filme 

Battlefield 2 
KotOR 2 

S.T.A.L.K.E.R. - Intro 
S.T.A.L.K.E.R. - A.I. 
Trackmania Sunrise 
limigini 

The Bard's Tale 
Sid Meier's Pirates! 


UTILITARE 

ATI Tool 0.0.20 
Chris TV 3.80 Pro 
FRAPS 223 
Game Editor 
Object Dock 
Offline Explorer 
Sandra 2004 
Skin Studio 
Stufflt 

Winamp 5.03 


! .ih ixiM.i si Kill )e fenj 
:i! i! * It Soltwin)J 
1 ( t‘illi li oric^j 

.•!>1 ^ .link* tk* pe 

l.ili It k'fo 
Mi,nl. autorii 
! sir ink»r/is3 

■ i- ; il< mt hiriere* . 

> i <if it VEL in variant’ 

Ml Mil:! Pentru rulareafl h 

mum u i c D-ului v3 recomandUn^setare 

unri re/olutii minima de 800x600, o 
ailam ime a culorii de 16 biti <JFfolosirea 

opliunii Small Fonts! " 


CD-urile include pot ti utilizate in 
conformitate cu parametrii definiti in 
standardu! Philips - Yellow Book. 

Editura nu-si asumfl responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului in alti parametri 
decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 


LEVEL CuprinS 


LEVEL AUG 


DEMO 

Ballance 

Grand Prix Legends 2004 
Spider-Man 2 
Transport Giant 

□RIVERE 

ATI Catalyst 4.7 

MODS 

NWN Community Expansion Pack 

PATCH 

Ground Control 2 1007 
The Suffering I. I 
Thief: Deadly Shadows 1.1 
Unreal Tournament 2004 32361 

SCREENSAVER 

EVE: Online Ships 
EVE: Online Races 

WALLPAPERS 

Alias 

Ground Control II 


Interfata CD-ului LEVEL este 
conceputa s*l ruleze optim pe o placa 
graficd ce suporta minim o rezolufie de 
8lX)x600 si o adancime a culorii de 16 bi|i. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia Intr-un mediu ce nu ofera minimul 
necesar! Interfata poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, 
redactia LEVEL nu isi poate asuma nici o res- 
pons«ibilitate in eventualitatea in care apar 
probleme in functionated interfetei si a apli- 
catiilor. Programele care au intrat in com- 
poiHMifa LEVEL C'D au lost testate si selectate 
cu grija in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
functionarea anormala a software-ului si nici 
nu poate fi lai uta responsabila pentru 
evenlualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
tost verificat impotriva virusilor cu 
urmaloarele programe antivirus: Kasjx^rsky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 


BogdanS 

1. Professio 

2. Neuston Virtuoso 
MC-500 

3. Pinnacle PCTV 


Marius 

1. Ground Control II: 
Operation Exodus 

2. The Suffering 

3. Final Fantasy X-2 


Rzarectha 

1. Ground Control II: 
Operation Exodus 

2. The Suffering 

3. 007: Everything 
or Nothing 


KiMO 

1.007: Everything 
or Nothing 

2. The Suffering 

3. EVE Online 


TOP 3 / REDACTOR 


Mitza 

1. The Suffering 

2. EVE Online 

3. 007: Everything 
or Nothing 


cioLAN 

1. Final Fantasy X-2 

2. John Deere 
American Farmer 

3. The Suffering 
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NewS 


Romania is □□□Med 

Producator iD Software Distribuitor Activision Data lansarii 18.08.2004 On-line www.doom3.com 



Nobila gint3 Iatin3 s3 m3 scuze 
pentru blestemafia saxona scris3 mai 
sus, dar pe cuvantul meu c3 asa sun3 
mult mai bine, in plus, dac3 as fi folosit 
echivalentul slavo-latino-cumano-bulgar 
(adic3 valaha pe care o vorbim de mai 
bine de o mie de ani) al titlului, jum3tate 
dintre cititorii majori ar invada vasele de 
croazier3 in speranfa c3 vor fi abando- 
nati pe o insul3 pustie in mijlocul Paci- 
ficului. Sau as fi inceput din ce in ce mai 
mult s3 sem3n cu Brucan Profetul. 

Pan3 la urm3, ce-i cu blestemul care 
planeaza asupra f3risoarei 3stea uitate de 
Dumnezeu? De parc3 nu ne-ar fi ajuns 
blestemele care se lovesc unele de altele 
prin spafiul carpato-danubiano-pontic, 
americanii ne mai bag3 unul pe gat folo- 
sindu-se cu succes de Best Distribution. 
In urma unui contract incheiat ca de la 
capitalist la capitalist intre Activision si 
Best Distribution, DOOM III va veni in 
Romania. $i va veni s3 stea, pentru ca nu 
a invafat romana degeaba. Manualul 
este tradus integral in graiul bardului de 
la Mircesti de c3tre o mai veche cuno- 
Stinf3 de-a voastr3; in afar3 de CD-uri, 
totul este produs in Romania si ca ur- 
mare preful este unul aproape roma- 
nesc. Un milion juma' in cap. Nu e el 
exagerat de mic, dar a\\ avut timp sa 
punefi un ban deoparte. Pentru c3 stiafi 
de mult c3 o s3 fie un DOOM III. 

Printre altele (a se citi „avantaje re- 
ciproce"), „infr3firea" celor dou3 com- 
panii de distribute pomenite putin mai 
sus va afecta si data romaneascS de lan- 
sare a feeriei cu sange „made by iD". 
Dac3 in trecut pan3 si comunismul nos- 
tru era cu zece ani in urma comunis- 
mului „lor", acum o s3 fim in rand cu 
americanii si nu cu cine stie ce farisoara 
bananier-socialista. Exagerez... poate nu 
chiar in rand, doar cu vreo cateva zile in 



1. Star Wars: Knights of the Old Republic 105 

2. Thief: Deadly Shadows 98 

3. Need for Speed Underground 94 

* 4. Unreal Tournament 2004 90 

O 5. Far Cry 87 

& 6. Hitman: Contracts 66 

Uj 7. UEFA Euro 2004 47 

'Zj 8. Syberia II 45 

^ 9. True Crime Streets of LA 18 

10. Warlords Battlecry 3 17 


*preluat de pe www.level.ro 


urma. S3 explic. DOOM III este gold. 
Dup3 dou3, trei s3pt3mani, americanul 
pune mana pe DOOM III. Cateva zile 
(ZILE, nu s3pt3mani) mai tarziu, romanul 
care are un milion juma' depozitat la loc 
sigur pune si el mana pe DOOM III. $i 
nu de la individul suspect de la colful 
str3zii, ci de la individul suspect de man- 
dru de la Best Distribution. Din Bucuresti 


sau de prin alte locafii pitoresti. Asa s3 
ne-ajute Dumnezeu. 

P.S. Bucuresteni! In loc s3 citifi 
aceast3 stire, mai bine iesifi in strad3 si 
intrebati de DOOM III pe la magazine. Nu 
de alta, dar s-ar putea s3 avefi o surpriz3 
pl3cut3. Acest lucru se va intampla doar 
dac3 v-afi cump3rat revista pe 18 august. 

■ cioLAIM 



TOM CLANCY’S SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY 


Ubisott, unul dintre cei mai mari 
publisher-i de jocuri video, a anuntat 
c3 Splinter Cell 3 se va numi in mod 
oficial Tom Clancy's Splinter Cell: 


Chaos Theory. Jocul va fi disponibil 
pentru Xbox si PC de Cr3ciun, 
celelalte platforme avand de asteptat 
pan3 in prim3vara lui 2005. 


0 august 2004 


www.level.ro 


















NewS 


El Matador 

Producator Plastic Reality Technologies Distribuitor Cenega Data lansarii trim. 3 2005 On-line N/A 



Primul lucru care mi-a venit in cap 
cand mi-am aruncat ochii pe un comu- 
nicat de pres3 sosit pe adresa (de e-mail) 
redacjiei a fost ^simulator de corida". 
Adic3 Locke se chinuieste s3 creased tauri 
la ferma lui din Texas (o sS vedeti voi 
legatura putin mai incolo), iar eu o s3-i 
dau lovitura de grafie si o s5 fiu adorat de 
femeile de pretutindeni? $i asta in timp ce 
Locke trudeste din greu prin grajduri? 
Surpriza aceasta a fost de scurta durata, 
pentru ca alta i-a luat locul. Nu, nu avem 
de-a face cu un simulator de corida. Si 
totusi, ce va fi El Matador asta? 

Pentru a face lumina in cazul El 
Matador, va informez c3 acesta este un 
3rd person stealth-action, in care 
jucatorul are rolul unui agent DEA si un 
singur scop in viatS: sa dea de p5mant 
cu „narkomafia", un sindicat al crimei 
organizate din America de Sud. Pentru 
a mai colora un pic atmosfera, vorbim 
in cazul lui El Matador si despre 
razbunare: „narkomafia" i-a facut felul 
fratelui personajului principal. 

Pana sa termine cu „narkomafia", 
jucatorul va avea de infruntat o armata 
de inamici condusi de alta armata 
(putin mai mica), acedia din urma, 
denumifi generic „bosi", fiind putin mai 


puternici decat plevusca. In mica lui 
vendetta, matadorul principal va fi ajutat 
de un arsenal pe masura furiei lui. in 
plus, pentru a r5mane nevazut in ochii 
dusmanilor, personajul se va folosi de o 
carca de dispozitive ajutatoare oferite 
de Plastic Reality Technologies. 

Jocul promite sa ofere un gameplay 
$i o grafica cel putin decente, iar doua 


dintre lucrurile cu care se mandresc cei 
de la Cenega sunt animatiile rag-doll si 
Al-ul performant. 

In cuvintele celor de la Cenega, El 
Matador va fi „o poveste despre 
coruptie, razbunare, ambiguitate morala 
Si justijie absoluta". in cuvintele mele, El 
Matador va fi „un joc brici". Am zis! 

■ cioLAIM 





COLIN 2005 PE PS2 X-BOX 


Codemasters a anuntat lansarea jocului Colin McRae 
2005 pentru data de 4 octombrie 2004. Vor fi peste 30 de 
masini, intre care si Volkswagen Golf MK5, Toyota Celica 
GT-FOUR, Lancia Stratos, Alfa Romeo 147 GTA, Alfetta 
GTV Turbodelta, Mitsubishi Lancer Evo VIII, Peugeot 206, 
205 T16 Evo2 si VW Beetle RSi. jocul va fi disponibil 
pentru inceput doar pentru Xbox si PS2. 


\ FINAL FANTASY XI VINE 
/ <?l IN EUROPA 


Cei de la Square Enix au semnat un contract cu Ubisoft 
prin care francezii devin distribuitorii oficiali pe Europa ai 
MMORPG-ului Final Fantasy XI (deja disponibil de cateva 
luni in japonia si America de Nord). Lansarea in Europa va 
coincide cu lansarea celui mai recent expansion (care se va 
destSsura concomitent in toate cele trei zone s» care va fi 
inclus in varianta europeanS) si va avea loc in luna 
septembrie a acestui an. 
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Produc^tor Destineer 


Distribuitor Take Two Data lansdrii iarna 2004 On-line www.closecombat.com/ 



Dac3 nu $tiafi, aflaji acum: Close 
Corrfcat, celebra serie de tacticS, strate¬ 
gic $i pierdut nopfile, T$i incearcS noro- 
cul $i Tntf-un alt gen de jocuri $i intr-un 
alt dec^r. Genu I atacat este binein^eles 
FPS-ul thctic, iar acjiunea s-a mutat de pe 
campurile de bStalie ale c elui de-Al Doi- 
lea R3zboi^londi^l undeva Tn timpurile 
noastre. Cu aceasta ocazie am aflat c3 
Unchiul Sam este un gamer Tnrait. De ce 
spun asta? Pentru c£ First to Fighta fost 
conceput initial ca un simulator militar 
destinat armatei americane, deci de un 
lucru suntjproape sigur: realismul va fi 
la el acas&$Ldac3 nu m3 credefi, aflati 
c3 Lt. Col. Cristopher Sharp, un „ marine" 
autentic, a declarat Tntr-un comunicat de 
*^^^pitesa c3 pe post de ^consultant! $tiinp- 
fici" au fost angajati infanteri^ti marini 
din First Marine* Expeditionary Force, 
militari care, cu ptJfin timp TnaintesS dea 
o man3 de ajutor proiectului Close 
Combat, etau fugSrifi de gloante prin Irak 
sau Afganistan. Ala da realism! 

In CC: First to Fight veti avea 
posibilitatea s3 comandati o echipa de 
patru oameni printre ruinele unui or£$ 
situat providential Tn Orientul Mijlociu. 
Atmosfera tipic5 pentru un simulator 
militar facut de americani pentru 
americani. Cerul arab va fi survolat de.„ 


elic optere Cobra, farana musulman3 va 
* cunoa^te §enila Abrams-ului, iar pieptul 
mujahedinului va fi o gazdS perfecta j 
pentru gloanjele trase cu una Bintre I 
zecile de arme promise. 

Cateva cuvinteldespre engine-ul 
grafic. De$i lipsit de realismul lui 
Genesis (engine-ul folosit Tn Irak sau 
Afganistan - handmade by God), el va 
jncerca sS recreeze cat mai bine 


P^realitatea folosind o gr3mad3 de artificii 
Ipgrafice, cum ar fi umbrele volumetrice, 
un bump-mapping discret $i alte 
f |3c3neli din 3stea moderne. Spre binele 
nostru, vor lipsi schijele realiste $i 
gloantele care tree prin monitor. 

Close Combat: First to Fight va fi 
lansat pe la sfar^itul lui 2004 cu surle $i 
trambite. Armata e cu noi!! 

■ cioLAIM 
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1. 

Deer Hunter 2005 

Atari 

2. 

The Sims 2 

EA 

3. 

Everquest II 

Ubisoft 

4. 

Full Spectrum Warrior 

THQ 

5. 

Rome: Total War 

Activision 

6. 

Silent Hill 4: The Room 

Konami 

7. 

Spellforce Gold 

JoWooD 

8. 

NHL 2005 

EA 

9. 

Madden NFL 2005 

EA 

10. Creature Conflict: The Clan Wars 

Cenega 
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PAINKILLER EXPANSION PACK 


DreamCatcher Games a anunfat c5 va distribui Painkiller: 
Battle out of Hell. Jocul va fi lansat Tn aceastS vacant^ $i va 
continua povestea de acolo de unde a ramas. Adic3, vom 
porni chiar din inima iadului, cu zece noi misiuni single 
player, precum $i cu noi harp pentru multiplayer, noi moduri 
de joc si noi modele. Se pare ca va exista $i un arsenal nou, 
ni$te bo$i d-£ia mai mari (dac3 se mai poate) <ii un Software 
Development Kit pentru editarea harp lor. 
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NewS LEVEL 


Satire hazlie cu Ubisoft, coreeni 
^i o posibila iarna nucleara 

Producator Coreea Distribuitor NukeSoft 

Data lansarii in orice moment On-line www.iarna-nucleara.wasteland.kr 


Cu totii afi auzit de Ghost Recon 2. 
Din p3cate pentru omenire, nord-core- 
enii au auzit si ei. $i nu au fost deloc 
multumiti. P3i cum s3 fii mulfumit cand 
in storyline-ul jocului este implicat un 
general nord-coreean care ia pielea de 
pe populate pentru a o da Armatei? Cu 
care planuieste s3 invadeze China. 
China???? Ce om in toate mintile ar vrea 
s3 invadeze China??? Bush (a cSrui pa- 
siune pentru invazii a devenit celebrS in 
ultimul timp) si Mama Rusie s-au ferit de 
chinezi ca de dracu'. De ce tocmai Co¬ 
reea de Nord? Colac peste pupaza, un 
cotidian nord-coreean (Tongil News¬ 
paper) a avut o reacfie destul de violen- 
ta la adresa trailerului prezentat la E3. 

Un coreean suparat: 

"[Americans] have shown every¬ 
one their hatred for us. This may be just 
a game to them now, but a war will not 



be a game for them later. In war, they 
will only face miserable defeat and 
gruesome deaths." 

Totusi, avand in vedere c3 aceste 
cuvinte nu vin din partea unor oameni 
din imediata apropiere a Butonului, eu 
nu sunt ingrijorat. $i se pare c3 nici 
chinezii. Ei probabil sunt amuzafi. 

Ins3, pe viitor, eu as sugera mai 



multa grija din partea producStorilor de 
jocuri cu si despre rSzboaie fictive. Nu 
Stii pe cine superi. $i dacS superi niste 
oameni care au multe rachete si un 
Buton, viitorul nu sun3 prea roz, desi 
rusii, la cate filme, romane si jocuri s-au 
f5cut pe spinarea lor, ar fi trebuit sa 
incinereze Pamantul de vreo zece ori. 

Pace si iubire! 

■ cioLAISI 
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Radio & A/aceri, 


IOO t 6 DUCUrU^II Ploiesti 100 
Asculta Fanatic Gamer §i pe net la mix.rdsnet.ro! 


in fiecare duminica, de la ■os 


Cu Carmen Ivanov §i Paul Ispas 


Cele mai 

JUCATE 

NOI 

CONTROVERSATE 


PREZENTATIj 
DISCUTATE 
COMENTATE LA 


' / 0cuff 


Singura emisiune radio pentru jucatori fanatici... in 









NewS 


Bethesda cumpara licenta 

Hotarat lucru! Mitza este unul dintre 


cei mai inraiti fani Fallout pe care-i cunosc. 
$i a fost foarte afectat cand a aflat cd 
proiectul Van Buren (aka Fallout 3) a fost 
ucis din fa$a. Tocmai cand se obi^nuise cu 
ideea, o noud veste l-a lovit: Fallout 3 nu 
era mort de-a binelea dupa cum crezuse 
initial $i existau mari $anse ca acesta sd 
vadd totu$i lumina zilei intr-un viitor mai 
mult sau mai putin indepdrtat. $i cum de la 
agonie la extaz nu este decat un pas*, 
Mitza a I nostru a bdut $i s-a veselit. Din 
pdcate pentru mult-incercatul nostru $ef, 
reciproca (vezi *) este cat se poate de 
valabild. Din al saptelea cer unde se afla el, 
redactorul-^ef adjunct de-atunci a cdzut cu 
viteza luminii undeva in cea mai adanca 
groapa pe care a putut-o gdsi. Pentru cd, a 
doua oard in scurta lui viatd, Fallout 3 a 
fost abandonat. De data aceasta „pe 
bune". In lunile urmdtoare, graficul starii lui 
Mitza a inceput sd semene din ce in ce 
mai mult cu o sinusoidd, pand in 
momentul in care omul nostru a zis 
„STOP!" de fried sd nu dea in patima betiei 
$i sd ajungd boschetar. 

Exact in momentul acela, Internetul a 
inceput sd vuiased la auzul ve$tii ($i de 
aceastd datd „pe bune") cd Bethesda a 
achizitionat de la Interplay drepturile asu- 
pra lui Fallout 3. Mai pe lung, in data de 
12 iulie 2004, Bethesda a bdgat mana 
adanc in vistierie, a inedreat un camion 
cu bani, bonuri de masa, pietre pretioase 



$i vreo doua sclave rapitoare $i a bdtut 
timid la poarta bunkerului celor de la In¬ 
terplay. Portile s-au deschis, o mand a 
in^fdcat camionul, alta pe solul lui 
Bethesda, i-a tras inauntru, iar portile s-au 
inchis la loc. Cateva ore mai tarziu, cami¬ 
onul veseliei a demarat in tromba (ca nu 
cumva sd se rdzgandeascd Interplay-ul) 
cdtre fortdreata Bethesda, unde urma sd 
livreze pretioasa incarcaturd, adied urna 
cu cenu$a lui Fallout 3 $i o cdrticicd plind 
de staturi prefioase cu privire la trezirea lui 
Van Buren din morti. 

Cateva zile mai tarziu, o mulfime in- 
turiatd inarmata cu torfe, limbi ascutite $i 
degete neobosite, i-a asaltat pe oamenii 



de Fallout 3 



Bethesdei. „Sunteti na$pa, badddd!!! Ce, 
credeti cd nu $tim ce vrefi sd facefi??? Nu 
va mai satura Dumnezeu de Scrolls-uri, 
acuma vrefi ^i un The Fallout Scrolls!!". Si 
tot a$a, pand cand Bethesda s-a enervat $i 
a facut un anunt SPECIAL. Odata cu Fall- 
out-ul, a cumpdrat ^i sistemul SPECIAL, 
tolosit cu succes in primele doud joculete 
din serie. Singurele lucruri rdmase la Inter¬ 
play sunt drepturile asupra unui univers 
on-line situat in curtea bddifei Fallout. Sd 
fie sdnato^i $i sd se spele pe cap cu ele! 

Afland toate aceste lucruri, precum ^i 
numele $efului de proiect (Todd Howard, 
un om in a edrui judecatd am toatd incre- 
derea... doar ne-a dat Elder Scrolls-ul), 
Mitza s-a bucurat din nou, dar era atat de 
sldbit, incat m-a Idsat pe mine sd vd spun 
povestea lui Fallout, acest Lazar la pdtrat 
al lumii RPG-urilor. 

inchei cu un citat din Todd „The Man" 
Howard. „Fallout e unul dintre jocurile mele 
favorite $i pldnuim sd...". Dacd vi s-ar oferi 
$ansa sd vd ocupati de continuarea unuia 
dintre jocurile voastre favorite, v-ati permite 
sd vd batefi joc de ea? Eu cred cd nu. 


S-A DECIS: JOS CEIMZURA! 


Invocand primul amendament al Constitufiei 
(amendamentul lor pret’erat), Robert Lasnik, judecator al 
curfii distric tuale din Seatlle, a dec larat ca fiind neconsti- 
tufionald legea care interzicea vanzarea cdtre minori a 
jocurilor care contin scene de violentd. Robert Lasnik a 
declarat cd acest gen de violentd poate fi intalnitd <ii in artd, 
literatura sau produefii media acestea au fost protejate 
mereu de Jibertatea de exprimare". Cine ^tie, poate lumea 
a inceput sd inteleagd mesajul transmis de Mike Moore in 
documentarul sdu, „Bowling for Columbine"! 
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Microsoft se ia de guler cu Sony 



Viitorul aparfine consolelor! Mai 
exact, dupa cum merg lucrurile, viitorul 
le va apartine cowboy-ilor de Microsoft 
$i samurailor de la Sony. $i este la fel de 
clar cd nu vor sa il imparta frdfeste. La 
apus de soare, cei doi voinici s-au 
intalnit la cap de pod, s-au mdsurat din 
priviri $i, Tn sfar^it, Microsoft a grait „ln 
sabii sd ne impungem sau in console sa 
ne rdzboim?" Sony, care avea ginta 
nipona de partea sa, a ales consolele. Si 
astfel, s-a ridicat consola impotriva 
consolei, fratele impotriva surorii ^i inul 
impotriva cdme$ii. 

Prima lovitura a dat-o Sony cu un 
anunf nevinovat in care ni se povestea 
de taticul consolelor, viitorul Playstation 
3, console din noua generate care se 
pare cd va rupe gura targului $i va 
indrepta ochii asiaticilor. Microsoftul nu 
s-a Idsat nici el mai prejos $i s-a lansat in 
declaratii despre mama consolelor, Xbox 
2, Xbox Next, Xenon, sau cum o sd se 
mai numeascd in momentul lansdrii. 
Numele nu conteaza a$a de mult, 
important este cd vom avea in fafd ($i de 
data aceasta) o consola din la fel de 
noua generate. Rdzboiul declaratiilor 
odata inceput, Sony s-a incrancenat $i, 
ca rezultat, la E3 2005, doritorii vor 
putea afla o groaza de lucruri despre 
Playstation 3. Microsoft a vdzut negru in 
fafa ochilor, a facut spume $i a urlat de 
s-a auzit pana in Alaska „Noi vom fi 


primii!". Mai pe infelesul romanului de 
rand neobi^nuit cu lupta intre corporate 
Microsoft vrea sd ne surprindd. Nu-^i va 
prezenta creafia la E3 (de$i nu li s-a 
intamplat niciodata sa rateze vreun 
eveniment de care ar fi putut profita 
pentru a se bate cu pumnul in piept). Si 
ce dacd Sony se va afi^a de mand cu 
PS3-ul la E3, iar Microsoft va fi unul 
dintre marii absenti (de fapt, singurul)? 
Xbox Next va fi primul pe piajd. Nu vd 
aminteste de cursa pentru cucerirea 
spafiului? Revenind la consolele noastre, 


nu numai cd Xbox Next va fi pe piafd 
inainte ca Sony sa fi terminat lucrul la 
PS3, ea va inregistra un catralion de 
vanzari pe minut, iar PS3-ul va ajunge de 
rasul lumii. Cel pufin a$a am inteles 
citind comentariile acide ale 
Microsoftului. 

Un lucru e clar. PS3 va fi la E3, iar 
Xbox Next nu. Simplu. Si dacd vreti 
ni$te date, va dau date. PS3 va „lovi" 
piafa undeva pe la inceputul lui 2006, 
iar Xbox 2... „mai devreme". Detalii 
tehnice? Prea pufine $i prea seci pentru 
gustul meu $i al vostru. „Noua 
Generate" ne e de-ajuns. 

■ cioLAIVI 


Semnificatia simbolurilor 



Demo pe CD 

In cazul prezenfei unuia 


dintre aceste elemente 

© 

Imagini pe CD 

pe CD-ul LEVEL. 

a 

<s> 

Wallpaper pe CD 

simbolul va avea 

Film pe CD 

culoarea neagrS in 


caseta tehnicS. Restul 


Patch pe CD 

vor fi ro§ii. 

o 

MOD pe CD 






BLOODRAYNE 2 - 
BENZI DESENATE 


Echo 3 Worldwide a anunfat cd va publica, in 
exclusivitate, prima revista de benzi desenate ce o va avea 
ca eroind pe apetisanta vampiritd. Aceasta se va numi 
BloodRayne: Skies Afire. Revista urmeazd sa apard Tn 
octombrie $i va coincide cu lansarea jocului BloodRayne 2. 




PIRATERIA DE IMEOPRIT! 


BSA (Business Software Alliance) estimeazd cd valoarea 
softului piratat in anul 2003 ar fi aproape de 29 de miliarde 
de verzi$ori. De$i au investit sume mari de bani pentru a 
preveni folosirea produselor piratate, se pare cd fenomenul 
scapd de sub control. D C++ oare? Ni$te mdgari. 
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Urmand exemplul televiziunilor, 
continudm si noi rubrica de decese 
(care a fost inaugurate ca urmare a 
mortii subite a celor mai simpatici 
detectivi din toate timpurile, Sam si 
Max). 

Incepem cdldtoria noastrd in lumea 
mortilor cu Ultima X: Odissey. 

Electronic Arts a anunfat cd Ultima X: 
Odissey, noul lor MMORPC a cdrui 
acfiune s-ar fi petrecut (©) in universul 
Ultima $i care ar fi folosit Engine-ul 
Unreal, a fost anulat. Motivul? EA vrea 
sd-si concentreze eforturile pe jocul 
existent, inclusiv pe un nou expansion 
pack, dar si pc un nou project. Ultima 
Online. In acest context, toate echipa 
care lucra la Ultima X: Odissey urmeazd 
sd se ocupe de acum inainte doar de 
viitoarele proiecte UO. Intr-o note de pe 
site-ul oficial UXO, producetorul David 
JnQWis" Yee spune cd decizia nu a 
fost usor de luat, insd este o miscare in 
direcfia bund, acesta fiind cel mai bun 


lucru pentru Ultima, inclusiv pentru 
comunitate si echipa. 

Urmetorul pe lista victimelor 
economiei este Warhammer Online. 

Un scurt anunf postat pe site-ul oficial al 
lui Warhammer Online ne spune cd 
MMORPG-ul nu va mai fi realizat. 
Producdtorul Robin Dews, cu inima 
sfasiatd de durere („This has been a 
difficult and painful decision" au fost 
exact cuvintele Domniei Sale), stinge 
lumina in urma lui Warhammer Online. 
Site-ul jocului s-a inchis si el. Definitiv. 
Decizia a fost luatd dupd ce s-au 
calc ulat costurile proiectului si stadiul in 
care se afld acesta. Atat Games 
Workshop (detindtorul drepturilor 
pentru lumea fantasticd din 
Warhammer), cat si Climax 
Development au fost de acord sd 
anuleze proiectul. 

Atat pentru astdzi si sper sd NU ne 
revedem data viitoare. Dar dacd trebuie, 
trebuie. 


LEVEL NewS 
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decat mortii 
no^tri 


■ cioLAIM 


„... in curand va veni timpul pentru incd o turd prin cea 
mai apropiatd temnifd. O turd plind de luminite hipnotice, 
3D si alte chestii care se vand ca painea caldd. Cat de 
curand? Vacanta 2004, scrie pe site. Probabil cd nu e 
adevdrat..." 

Se pare cd am avut dreptate, pentru cd tocmai am fost 
anunfafi cd data de aparifie a lui Dungeon Siege 2 a fost mutatd 
undeva, in primdvara anului 2005. In primdvara lui 2005 vom 
fi anuntati cd mai avem de asteptat, iar probabil prin iarna 
aceluiasi 2005... dacd avem noroc... Dungeon Siege va poposi 
Si pe meleagurile romanesti. Pana atunci... rdbdare. 


O SILENT HUNTER III 
□OAR IN SODS 

Sarabanda amandrilor a inceput. Ubisoft anunfd pe 
site-ul oficial cd nu il mai lanseazd in septembrie, ci pe la 
inceputul lui 2005. Printre altele, a fost organizatd o noud 
sedintd de brainstorming, la care putea participa oricine 
avea de fdcut vreo propunere legatd de varianta finald a lui 
SH3. Reamintesc cd SH3 este produs de Ubisoft Romania si 
a fost un adevdrat succes la E3 2004. 
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Sid Meier’s Pirates! 


E^ti un pirat bun... bun la toate rautatile 


„Vin piratiiiiiiiiiiiii!" urla cineva in 
^ puterea noptii, facand fSndari linistea 
orei doua si paharul de cristal pe care 
guvernatorul Johnson il scSpase speriat 
din man3 (halal guvernator...). 

Menajera Hilgrid, trezita si ea din somn, 
bodogSnea prin odaile de jos: „0 s3-i 
rup picioarele nesimfitului ala de jack 
Sparrow. Anu' trecut a promis ca isi ia 
perla aia neagra si pirajii impute de-aici. 
Acum iar o sa miroasa casa ca o cocina 
Si va trebui sa cumpar un detergent 
scump". Saracul Sparrow n-avea insa 
nici o vina. El statea cuminte pe CD-ul 
lui, mestecand tutun prost si cateva 
expresii vulgare sau licenfioase la 
adresa lui Sid Meier, proaspat capitan 
de nelegiuiji. 

Totul a porn it... 

... de la un dor nebun de a pleca in 
Lumea Noua, mai ales ca dusmanul tau 
de moarte (despre care nu stii prea mul- 
te, da' in principiu e mare si urat) tine 
mortis s3-ti demonstreze ca „Unde-ti 
stau picioarele, ifi va sta si capul" nu e 
neaparat o tehnica yoga. Asa ca te 
imbarci frumos pe-o nava (vezi s3 nu 
scrie Titanic pe ea) si p-aici \\-e drumul! 
Drumul cu pricina se intrerupe pe ici, 
pe colo din cauza unor chestii minore 
precum o furtuna, un pic de revolta a 
echipajului si din cauza numirii tale in 
postul de capitan devenit vacant (te las 
pe tine sa iti imaginezi de ce). Ei, acum 
odata devenit capitan, parc3 ar fi cazul 


sa tragi frumos intr-un port-royale (lasa, 
ma, tunul... sa acostezi voiam sa zic) si 
s3-ti dregi o tara barca (in shipwright) si 
echipajul (in taverna). Ca veni vorba de 
taverna: tot aici poti afla diverse zvonuri 
(Stiai ca Barba-Neagra e de fapt blond?), 
consulta lista celor mai temuti zece 
pirati sau cump3ra diverse obiecte 
speciale sau harti (vreo 20 la num3r) de 
la contrabandistul dubios din colt. Cum 
care? E imposibil sa nu-l observi, e cel 
mai dubios ins din local. N-ai chef de 
plecat inca pe mare? Nici o problema, 
mai sunt destule de facut si pe uscat. Ca 
orice nelegiuit respectabil, iti poti pune 
abilitatile si ticalosenia in slujba unui 
guvernator, fie el francez, englez, 
spaniol sau olandez... Daca faci treaba 
buna (adica prestezi activitati de talharit 
Si macelarit reprezentanfi ai coloniilor 
rivale), cresti in rang, dar mai ales in 
ochii fiicei guvernatorului. $i fata e 
frumoasa (si 3D pe deasupra)... ca la ea 
tot te-ai uita, dar la wallpaper-ul cu miss 
Playboy ba. 


Totul e permis in dragoste... 

Dac3 ti s-au aprins calcaiele r3u de 
tot (si nu e de la praful de pusca in care 
ai calcat), poti alege doua variante. 
Prima presupune mici atentii, cum ar fi 
un colier de diamante. Colier pentru 
care ai batut marile in lung si-n lat, ca sa 
nu mai amintim de garda contesei, 
raposata posesoare. Dupa parerea ta, in 
jurul gatului ii sta mai bine funia decat 


zorzoana in cauza. Gusturi de pirat, ce 
sa mai discutam... Daca insa esti extrem 
de zgarcit, dar vrei totusi s3-ti cuceresti 
perechea, o uimesti cu talentul tau de 
dansator. Asta pan3 cand logodnicul 
oficial isi iese din pepeni si alte fructe 
exotice si te provoaca la duel. Lupta 
asta e un soi de Mortal Kombat, 
controlul fiind setat pe numpad. Are si 
fatality: odata cazut, oponentul primeste 
bonus o sticla in cap de la iubitoarea lui 
logodnica. Acum, daca esti cumva 
genul de talhar familist, poti sa te insori 
linistit. Daca nu, o stergi englezeste (chit 
ca jucai de partea spaniolilor). Ce s3-i 
faci, ai auzit ca fiica guvernatorului 
francez e singurica... 


... Dar cum e in razboi? 

In razboi faci dupa cum te taie 
capul. Pe apa te poti da rotund cu o 
flota de maxim opt nave, poti ataca pe 
cine ai chef sau poti sa fugi mancand 
pamantul (mai bine zis valul) de 
patrulele care vor sa te ridice in slavi si 
in streang. In batalie ai sub comanda 
mausului sau a tastaturii doar o singura 
nava, suficienta insa pentru a da de 
lucru peste vreo dou3-trei secole 
cautatorilor de epave. Daca esti un 
gurmand cu gusturi fine si nu-ti place 
Svaiferul de etrava, poti recurge la 
celebra manevra de abordaj. Sa mai 
spun ca si aici ai parte de un duel 
furibund, condimentat cu diverse 
secvente scriptate? 



In Vama sau la Portifa? 
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Ai r3u de mare? Ok, hai s3 acostam 
un pic. Acum, daca tot am acostat, 
n-are sens s3 stai degeaba (un pirat nu 
ajunge in top 10 asa, pe ochi frumosi). 
Ori te-apuci de c^utat comori pe insule 
uitate de lume, dar prezente pe harta, 
ori mergi cu colindul prin portul cel mai 
apropiat. „Ne dafi ori nu ne dafi?", vor 
canta suav marinarii tai, care la sabie, 
care la muscheta, Tn functie de 
priceperea lor si de recrutarea ta. 

Singura trupa de care nu dispui (dar 
dispune inamicul) e cavaleria. Cum 
adic5 tu de ce n-ai? Pai unde vrei sa fii 
calul? In cabina, legat de calorifer? Fii 
serios... 

Uneori, se mai intampla s-o iei si pe 
coaja. Nu-i bai, ca nu mori. In schimb, 
esti capturat si zaci dupa gratii o buna 
bucata de vreme. Evadarea e posibila, 
dar numai daca esti un maestru al 
furi^arii. Te-au prins din nou? 
tot, pentru ca sentinfa se 
ai toate sansele sa iesi un 


sclerozat, bun sa citeasca povesti mini- 
piratilor si nicidecum sa manuiasca 
sabia sau carma. 


„Daca tot avem pirati... 

... atunci sa furam", si-au zis cei de 
la Firaxis. $i au turat baietii caracteristici 
RPG cate incap in cala vasului si in 
rubrica personajului. Inca de la bun 
inceput ai un pirat complet 
customizabil (dar nu umbla prea mult 
prin meniul ala ca se gadila, saracul). In 
functie de preferinte, capitanul tau 
poate fi un spadasin excelent, un 
navigator incercat sau un dansator mai 
bun decat animatoarele de la Moulin 
Rouge. (Mai stii, poate ca pe niveluri 
mai avansate joaca si sarba). $i daca tot 
e RPG, nu puteau lipsi artefactele: o 
sabie mai acatarii, o vesta buna la 
incasat lovituri de sabie, o vioara buna 
la ridicat moralul echipajului sau un 
telescop bun la spionat inamicii de la o 


■ Jack the Ripper 


Titlu Sid Meier's Pirates! 
Gen Aaaaarrrr, matey! 
Producator Firaxis Games 


distanta sigura. Nu in ultimul rand, 
spiritul RPG bantuie si finalul deschis al 
jocului. Te poti retrage din activitate 
dupa cateva raiduri reunite sau continua 
sa-ti haituiesti dusmanul de moarte (ala 
mare si urat) si sa-ti aduni familia risipita 
de respectivul bad-boy. Orice ai alege, 
istoria te va judeca si jocul Ui va acorda 
un anumit scor si un rank, pe masura 
faptelortale. 


Mai proaspat, mai curat, mai 
parfumat 


Am vaga impresie ca in jocul 3sta 
Si-au bagat Hilgrid coada si detergentul 
ei scump. Totul e frumos, frumos 
colorat, complet 3D si sclipeste de 
curatenie. Navele, copiate fidel din 
cartea de istorie, isi umfla panzele 
imaculate in vant. Nici personajele nu-s 
mai breze. Toata lumea, de la 
guvernator la pradator, e lipsita de cea 
mai mica pata. Dar nu e r3u. Imaculatul 
asta si stilul „cartoony" al personajelor 
sunt o parte dintr-o lume simpatica, 
care poate fi devastata de publicul larg 
pe la inceputul lui noiembrie 2004. 


Distribuitor 

Infogrames Ent. 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 


Multiplayer Nu 
Data aparifiei sfarsitul 2004 

ON-LINE www.pirates-game.com 
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Prince of 



□ continuare previzibila 


In iarna anului tree ut isi fdcea aparitia pe 
rafturile magazinelor Prince of Persia: 

The Sands of Time, principala noutate pe 
care o aducea, fiind, dupd cum era de 
asteptat, trecerea de la mediul complet 
2D la cel 3D. )ocul s-a bucurat de un 
succes urias ined de la lansare si avea sd 
fie desemnat drept unul dintre cele mai 
reunite jocuri de console ale anului tre- 
cut, versiunea de PC nefiind cu nimic 
mai prejos. Print ipalul atu l-a reprezentat 
engine-ul grafic capabil sd redea in de- 
taliu acea lume de basm invdluitd in ma- 
gie si mister, iar un alt punct forte al jocu- 
lui, sistemul de luptd, de$i imperfect, 
avea marele merit de a nu te plictisi nici- 
odatd de Tmpdrfitul sabiilor in stanga si-n 
dreapta. Printul mai era ajutat, la nevoie, 
si de un pumnal magic cu ajutorul edruia 
avea posibilitatea sd dea timpul Tnapoi 
pret de cateva secunde, suficient pentru 
a sedpa dintr-o inclestare pe viafd si pe 
moarte cu niscaiva caftangii mai greu de 
dovedit sail pentru a-i da ocazia sd re- 
pete trecerea peste un obstacol in cazul 
unui esec. Succesul de care s-a bucurat 
jocul i-a determinat pe cei de la Ubisoft 
sd anunte dupd cateva luni cd studiourile 
lor din Montreal lucreazd de o bund 
bucatd de vreme la o continuare a aven- 
turilor ndzdrdvanului print persan. 

Ti-a fost scris in stele 

Acfiunea jocului se petrece la sapte 
ani distanfd de The Sands of Time, iar 
printul nu mai este acelasi tandr naiv de 


altddatd. La prima vedere, povestea nu 
are nici o legdturd cu evenimentele din 
primul joc. Vanat de Dahaka, o incar- 
nare nemuritoare a Sortii ce cautd rdzbu- 
nare, printul porneste intr-o cdlatorie pli- 
nd de primejdii si mister pentru a infrunta 
cumplita moarte ce i-a fost prezisd, pasii 
purtandu-l spre o fortdreafd ascunsd in 
inima unei insule blestemate ce addpos- 
te$te cele mai mari temeri ale omenirii. 
De-a lungul jocului, printul va fi nevoit 
sd cdldtoreascd $i in trecut, perioadd de 
limp ce contrasteazd puternic cu prezen- 
tul |jeste care domnesc haosul «ii dezo- 
larea. Ce mai ^tim este cd jocul incepe la 
lx)rdul unei cordbii lovite de furtund, in 
mijlocul unui atac cu sdgefi „aruncate" 
din toate direcfiile, cu salturi ^i acrobatii 
pe t'ranghii, cu lupte crancene cu sdbii <;i 
pumnale in rolul principal, $i chiar coli- 
ziuni intre ambarcatiuni, toate acestea 
avand darul sd l|i ofere ex|x?rienta unied 
a unei lupte cum numai in filmele de 
capd $i spada ti-a fost dat sd vezi! Capa¬ 
bil sd ne ofere aceste minundtii este acelasi 
engine folosit si de The Sands of Time, insd 
modifiedrile care i-au fost aduse 7fi vor da 
ocazia sd admiri medii mai vaste, mai 
frumoase, mai detaliate si mai imersive, cu 
alte cuvinte, o gratlcd mult imbundtdtitd. 
Dacd in The Sands of Time ti-a fost dat sd 
pdtrunzi in strdlucitoarea lume a celor O 
Mie Si Una De Nopti, de data aceasta vei 
avea de-a face cu o lume mai intunecatd, 
mai violenta, cu niste castele de pro|x>rtii 
gigantice si grddini luxuriante, fiecare dintre 
locatii emanand o atmosferd mistica si 



unied in felul sdu, incredibilul spectacolul 
de lumini si timbre reusind sd dea lumii 
inconjurdtoare o tentd de realism cum rar 
ai mai vdzut. 



Nu da, cd te pleznesc! 



Urmeaza finalizarea... 
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Producdtorii au recunosfcut ca sis- 
temul de luptd nu a fost atat de bun pe 
cat sperau cd va fi, asa cd au efectuat 


unele modificdri, cea mai importantd 
fiind, dupa pdrerea mea, o noua miscare 
de prindere. Prinful isi poate ataca acum 
inamicii sarindu-le in spate, avand astfel 
posibilitatea sa-i felieze, sa-i decapiteze 
dupa bunul plac si chiar sa-i foloseascd 
pe post de scut la nevoie. De asemenea, 
se poate dtyara pe umerii uriasilor, de 



genul cdpcaunilor inalti cat o casd cu 
doua etaje, insistand cu puternice lovi- 
turi aplicate in feastd pan a cand acedia 
se plictisesc: de atata bdtaie de cap arun- 
candu-l la pdmant sau pand cand sunt 
rdpusi. Intel igenfa artificials a inamicilor 
a suterit si ea modificdri majore, astfel cd 
luptele vor fi mai intense, iar dusmanii 
mai greu de intrant. De data aceasta, 
printul nu se mai poate ajuta de Pum- 
nalul Timpului, in posesia caruia nu se 
mai at'ld, insa o parte din puterile aces- 
tuia i-au fost transmise. Timpul poate fi, 
inca, dat inapoi, iar o noua abilitate $i-a 
facut loc pentru a compensa I ipsa pum- 
nalului, una in care evenimentele decurg 
cu incetinitorul in timp ce printul conti- 
nu3 sa zburde litter ca pasarea cerului 
printre grupurile de adversari. Mai multa 
atenfie s-a acordat si puterilor ezoterice 
de care vei avea o mai mare nevoie cand 
vei intalni diverse capcane sau puzzle-uri, 
repertoriul de acrobatii imbogatindu-se 
si el, una dintre cele mai interesante fiind 
strapungerea unei cortine cu sabia si 
coborarea in siguranta de-a lungul 
acesteia, iar in alta, ajutat de-o franghie, 
vei alerga de-a lungul unui perete 
descriind prin deplasare un arc de cere. 
Astfel de mi$cari acrobatice vor fi extrem 
de folositoare $i in toiul luptei. De 
exemplu, in timp ce alearga de-a lungul 
unui perete, eroul poate reteza bine- 
mersi capul unui inamic care n-are alt- 
ceva mai bun de facut decat sS-i stea in 
cale, iar execufiile aplicate creaturilor 
inamice sunt ^i ele de o „frumusete" ie- 
<iita din comun, eviscerarile cu doua 
sabii fiind la ordinea zilei, dupa o aseme¬ 
nea manevra partea superioara a corpu- 
lui nemai$itiind nimic despre cea de jos. 
Lupta cu doua sabii este acum posibila 
datorita lipsei pumnalului, ceea ce ii va 
da ocazia eroului sa foloseasca scheme 
de lupta noi, unde mai pui ca acum are 
posibilitatea sa le ia piuitul dusmanilor 
neprevazatori aruncand dupa acedia cu 
tot felul de obiecte, care mai de care mai 
ascutite. Toate acestea ii vor fi de un real 



ajutor in infruntarea hoardelor de ina¬ 
mici care, spun producatorii, vor fi mai 
multi, mai diver$i, mai periculo$i si mai 
mari decat in prima parte - femei asasin, 
giganti bine inarmafi s« protejafi de scu- 
turi impenetrable, puzderii de anim3- 
lufe, foarte „prietenoase", care vor ataca 
in valuri si nu te vor lasa sa respiri usurat 
nici un moment. 

Rabdare 

Toate bune si frumoase, insd de 
acestea ne vom convinge, spun cei de la 
Ubisoft, abia la iarn3, data exacts a lan- 
sSrii nefiind cunoscutd. Asta dacd produ- 
cStorul se va fine de cuvant si nu-l va 
amana la nesfarsit pe diverse motive, 
ceea ce pare greu de crezut, jocul aflan- 
du-se intr-un stadiu destul de avansat de 
dezvoltare. Pand atunci insS nu ne rS- 
mane altceva de fdcut decat sS asteptdm, 
tremurand de nerdbdare, sd vind... frigul. 

■ KiMO 
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The Bard’s Tale 


Un erou impertinent: 
^i povestea lui atipica 




Eii sunt un om bun. lubesc paced, 
fericirea, linistea, serile in care pot privi 
luna plind, in care urlu la ea si md 
transform in... ooooops, sd Idsdm asta. 
in fine, ideea ar fi cd violenfa imi 
displace complet. Cu o exceptie: eroii 
de RPC*. Asemenea specimene sunt 
numai bune de bdtut. Toti promit la 
inceput marea cu sarea, o bucatd de 
plajd si un cocktail cu umbrelutd. ii 
crezi pe cuvant, scoti sabia de la 
nattalind, faci hamburgeri din vreo zece 
duzini de accidente genetice si ce 
primesti in final? Aceeasi poveste 
rdsutlatd cu salvarea lumii. $i cum 
lucrdtura diavoleascd n-ar fi completd, 
momentul final de triumf emand atata 
originalitate, cd altfel greu mai primea 
numele de secvenfd tipicd. Prezentd mai 
jos intru Idmurirea unora si iritarea 
multora. 

Secventa tipica 

Fdt-frumos isi lud inima in dinti 
(vezi sd nu musti prea tare cd faci 
infarct, desteptule!) si lovi, 
transformandu-l pe vrdjitorul cel rdu 
intr-o grdmadd informd de pixeli. 
„Uraaaaa, am invins! Datoritd mie 
omenirea va supraviefui. Va planta flori. 
Va culege cdpsuni. Va... ". Asta s-o 
crezi tu, sdrmane. Urmeazd 
armaggedonul... dsta, uninstall-ul. M-ai 
plictisit de moarte. Huooooo! 


Gata, trecem la represalii 

Am cdutat o tavernd.com (am auzit 
eu cd pe-acolo bantuie asemenea 
indivizi dubiosi) si am plecat cu dorinta 
expresd de-a bdga in spital sau in 
eternitate vreo cafiva dintre ei. 

Dupd vreo ora de intensd activitate 
sociald, rdmdsesem si fdrd oponenfi si 
fdrd artefacte de cotonogeald. (in 
disperare de cauzd, l-am bdtut pe 
ultimul ins cu doi carnati, da' nu mai 
spune la nimeni). Obosit (dar fericit!), 
am rapit o stacand de vin (feat, dynamic 
lighting) si m-am pregdtit sd-mi savurez 
victoria la singura masd rdmasd intreagd 
in tot localul. (Cum de-am ratat-o pe 
asta???). Dar pas sd am liniste! Hangiul 
furios imi cerea sd-i pldtesc pagubele. 

„Ok, zic, spdl farfurii pe gratis pand 
se face suma." 

„Care farfurii? (miscare ampld de 
smulgere a podoalx^i capilare.) Le-ai 
spart pe toate!!!!!!" 

„ddddd... cioburile aduc noroc?" 

„Dacd nu imi pldtesti, il chem pe 
fratele meu cel mare si atunci o sd vezi 
tu... Asta o sd fac. O sd-l chem pe... 
Barduir 

M-am speriat. Nu prea stiam eu 
cine-i bardul dsta, dar suna mai 
infricosdtor decat o lx?re calda si o 
nevastd uratd la un loc. l-am pldtit cinstit 
omului si. in schimbul a trei stacane de 
vin, l-am rugat sd-mi povestea sc d despre 
individul dsta fioros. latd ce-am aflat: 



Draga, imi starnesti... interesul 



$efu', asta face pe mortu' 
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Bardul, pericol public 

Bardul nostru a a pa rut acum vreo 
20 de ani, rtxl al iubirii dintre Brian 
Fargo £i Interplay. Inc:5 din copildrie s-a 
dovedit a fi un individ problema. 
Cronicile vremii consemneazd 
exmatricularea acestuia de la Academia 
de Sal vat Lumea de-a Moaca, motivele 
tiind „vizite noc turne repetate in 
dormitoarele fetelor" si „stil de viafd 
imoral, ilegal care ingra^a". lata cum il 
descrie un fost coleg: „Era ironic, 
interesat doar de bani $i de fete 
frumoase. Nu-mi pldcea de el. Si sd $tili 
cd pdrerea mea proastd n-are legdturd 
cu faptul cd mi-a furat prietena in anul 
I". Anii au trecut ^i n-am mai auzit nimic 
de bard. Ce se *itie cu sigurantd este cd 
acum un an $i'ceva, tatal, Fargo 
(cdsdtorit cu inXile), a cerut custodia 
micului delinc vent si a inceput sd-si 
progatoascd progenitura pentru viitor. In 
primul rand, l-a croit bine. Mai exact, i-a 
croit un rand de haine noi, a'peland la 
acelasi engine care l-a imbrdcat si pe 
„Everquest: Champions of Norrath". 
Kezultatele nu aratd rdtr, dar mai e loc 
destul pentru imbundtdtiri. 

in al doilea rand, Bardului i s-a 
implementat cheful de vorbd. Ajutat de 
vocea lui Cary Elwes (alias Robin Ho(xl 
- Bdrbatul in i/mene), personajul 
pdldvrdgeste cu toatd lumea, jocul 
avand (ire a 5.000 de linii de dialog si 
vreo 50.000 de cuvinte (asta pentru 
maniac ii cifrelor). De ales insd nu vom 
alege rdspunsul (Incdpdfanarea-sa 
Bardul nu act eptd sd-si bage altcineva 
mausul in replicile lui), t i tonul vot ii. 

Un ton politicos atlut e simpatia tinerei 
hangite, iar abordarea de tip „mdgar" 
garantea/a o bdtaie bund de la prietenul 
ei cat un dulap de stejar. 

Lasati-ma sa-l cant! 

Pdrinte ingdduitor, Fargo si-a Idsat 
mandre|ea de flat au sd-si fat a de cap 
intro lume destul tic* mare si 
pei it uloasa (14 regiuni diferite, fiecare 
avand tie la unu la patru niveluri). Cat 
timp? Pdi, sa tot fie vreo 30 tie ore tie 
jot, adie d tit* t otonogit monstri si tit* 
indeplinit quest-uri. in ceea ce privosto 
adversarii, se ret omantla util i/area fdrd 
prejutlei dti a mettxlelor Ml BO (Mai 
Eficient t a Bdtaia eOmorul) si PHARE 
(Pdi I latnieste-l, t a Altfel te Rupe El). In 
caz cd lucrurile se complied (sail pur si 
simplu ii e lenc* sa altoiascd perst>naI), 



Prosti... d«V mulfi 



Sobol.ini hine-crescuti. Pardon, lupi. 



Motoul nostru: 

„Nici un dungeon Lira inamici!" 


Bardul dispune de un anturaj summon- 
abil pe baza de voce, in funejie de 
melodia cantata, apar un fire elemental, 
un arunedtor de bolovani, un crab 
imens sau Brian Fargo mai $tie ce altd 
dihanie. Cel mai simpatic mi s-a pdrut 
insd $obolanul (primul disponibil), bun 
la speriat fete slabe de talie $i de inger. 

Si asta nu-i tot: eradicarea indivizilor 
turbulenti permite Bardului sd apeleze ^i 
la ajutorul NPC-urilt)r. Tdticul Fargo 
$o§otea ceva despre un al doilea juedtor 
care va controla resfx?ctivele caractere. 
Toate bune ^i frumoase, dar daca a^a 
Bardul ia bdtaie de la proprii aliati? 

Bardul, file din poveste 

Cronicile care au Tmpanzit 
Intemetul aratd cd personajul nostru 
porne^te la luptd $i la fdcut mi^to de tot 
ce inseamnd c liseu RPG-istic. lata un 
extras din aventurile create pentru 
viitorii manuitori de bardd $\ Bard: 
„Hanul este in mare primejdie. Un 
st)bt)lan ii bantuie lx»c iul. Nimeni nu 
are sedpare. Toate speranfele stau 
Tntr-un singur om |...| Cu o ndprasnied 
loviturd, ertml distruge minuscula, dar 
suntem siguri, malefica fiard. Urale, 
ovajii jii o mi^care de 360° a camerei in 
jurul eroului. Magnific!" 

Care e finalul? Nu se *itie. Un zvon, 
si ined unul toarte pldcut auzului, spune 
cd finalul va fi unul dest his, in func tie 
tie alegerile fdcute de fiecare juedtor. 
Momentan, singuru I scop dedarat al 
eroului nostru este sd bantuie lumea, in 
t dutarea banilor si a fetelor dispuse sd... 
Sd ce? Ei bine, tlragii Ripperului, asta 
vt>m alia |x* la sfarsitul lui 2004 sau 
inceputul lui 2005, in funefie tic* 
dotarea fiee druia, adied Xbox sau PS2 
(urmeazd PC-ul). 

■ Jack the Ripper 
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The S 


□in Abbot scapa < 

In acest moment, aid, la Brasov, ploud. 
Nici nu vd inchipuifi cat am asteptat eu 
ploaia asta. Din doud motive. Unul ar fi 
niste mil i (dar dese) vizite la Bucuresti, 
unde m3 simfeam ca un eschimos 
parasutat pe o dun3 in desertuI 
Kalahari, iar al doilea a tost chiar acest 
articol. Nu se cade sa scrii despre un 
asemenea joi: cand atara totul musteste 
de tericire si optimism sau cand doi 
porumhei se iubesc cu disperare la SO 
de metri de tine. Pentru un asemenea 
review trebuie atmosferd, dom'le! 

Ploaie, un vedn care tocmai 
incheiat scurta vizitd pe pdmdnt si, 
eventual, un unchi psihopat care s3-fi 
poarte sambetele. Ploaie e cat cuprinde 
si mai am putin si rdman f3r3 vecini mai 
h3trani de SO de ani. Cu unchiul a tost 
mai greu. Am un unchi tractorist, dar nu 
se pune. Condi|iile fiind implinite in 
proportie de (>6,(> %, haidefi sa vedem 
ce e si cu suferinfa asta si dac3 e bun3 
la (si de) ceva. 

Condamnat la moarte 

Cand vd aflati intr-o situafie ce pare 
fdrd iesire, in nici un caz s3 nu v3 
intrebati dacd se poate mai rau de atat. 
in mod sigur veti alia c3 se poate. Lua(i-I 


_ring 

cine poate 

drept exemplu pe Torque, persoana in 
spinarea caruia pare-se c3 s-a adunat 
toat3 suferinfa din lume. In urma unui 
acces de time, omul nostru si-a 
*concediat" nevasta si pe cei doi copii. 
Un proces intens mediatizat i-a urmat 
crimei, iar Torque al nostru a primit 
reparti fie intr-o celul3 de lux pe culoarul 
condamnafilor la moarte. Si s3 nu 
cumva s3 credeti ca aici e cap3tul liniei 
si c3 nimic nu poate fi mai r3u, pentru 
c3 o s3 va inselati la tel tare ca si 
Torque. Un cutremur urmat de zgomote 
suspecte si de clisparitia subit3 a noilyi^ 
Ini colegi il conving pe Torque c3 
Destinul nu si-a epuizat colecfia de 
mdgdrii odatd cu o simpla condamnare 
la moarte. Situatia devine mult mai 
albastra decat inainte, iar Torque, in 
ciuda posibilitatilor extrem de reduse 
oferite de viitor, va incerca s3 afle cine e 
mdgarul care i-a stricat frumusefe de 
execute si sd-si croiascd drum cdtre o 
viafd mai buna. De fapt... uitafi partea cu 
„mai buna". „Drum cdtre viafd" e 
de-ajuns. 

in mica lui excursie c3tre lumind 
(care poate fi 3rd person sau 1 st person, 
dupd gust). Torque al nostru va fi 
acostat, in afard de hoardele de 
taratoare, saritoare si agdfdtoare, de 
cdtre diverse personaje care-i vor cere 






peisaj. Ca sd va gddil putin curiozitatea, 
vd mai spun cd, din cand in cand, 
Torque se metamortozeazd dintr-un 
definut bland Intr-un monstrulef 



Supradoz. 


diverse favoruri. in funefie de rdspunsul 
lui, tostuI definut se va indrepta 
vertiginos cdtre unul dintre cele trei 
tlnaluri. Da, dragii mei, The Suffering 
este un jot open-ended, in care liberul 
arbitru are si cl un cuvant de spus. Si, 
multumitd acestui cuvant, rejucabilitatea 
ured pufin mai sus de genunchiul 
broastei. 

Desigur cd Torque nu pleacd la 
drum complet neajutorat. intre el si El 
std pavdzd un arsenal care nu m-a 
impresionat. Nil i pldcut, nici nepldcut. 
Pur si simplu md asteptam la as a ceva. 
Totusi, Torque este un definut, nu 
Rambo. Diversitatea armelor nu e 
punctul forte al horror-urilor, asa cd 
lipsa unei panoplii bogate nu md va 
face sd-i scad din notd. Nici El (cei Rdi) 
nu sunt prea variati, insd acest lui ru e 
compensat de inspirafia de care a dat 
dovadd designerul atunci ednd i-a 
conceput. Cel mai important e cd se 
integreazd cum nu se poate mai bine in 


anarhist si violent. 

Ciuliti urechile ^i cascati ochii. 
ladul e aici 

Metri cubi tie sange, batalioane de 
monstri si acfiune cu ghiotura. Violenfd 
extremd, spaimd cat cuprinde si, pc 
alocuri, frustrare. Toate acestea se 
impletesc, zic eu, armonios pe un fond 
horror mult mai reusit decat in cazul 
multor titluri recente sau pufin mai in 
varstd. Violenfa prinde viafd chiar sub 
ochii nostri multumitd unui engine 
grafic destul de „in vand", care se 
foloseste cu oarecare succes de funefia 
de pixel shader. Asta dacd placa voastra 
video stie asa ceva. Dacd nu, desi 
funefia poate fi dezactivatd, punefi-o de 
un upgrade. Si astfel, ademenifi de 
cantet ul de si rend a I graficii, ne vom 
plimba prin inchisoare, pe camp, prin 
pesteri si prin spitale tie nebuni. Nu 
vom fi Idsafi gurd cased, insd nici nu ne 
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Nu, multumesc... incerc s«i ma las 


cu tiuzul. Desi nu sc* ridicS la inallimea 
celei din Thief (oricare dintre ele), 
sonori/area lui The* Suffering esle exact 
cum trebuia sa fie, nici mai mull, nici 
mai put in. 


vom putea revolla impotriva 
Wafic ienilor de la Surreal Software. 

1 Din propric* exponents, vS spun c a 
un joc cu un potential imens poate fi 
scufundat dacS sunetul e tuserit. Din 
fericire, nu acesta este cazul lui The 
Suffering. Dae a am ceva ele e arcotit, in 
nici un caz comentariile mele nu vor 
avea ca tints sunetul. Partea audio 
contribuie eel mai mult la atmosfera 
apasatoare ce planeaza deasupra 
insulei Carnate. Spatializarea sunetului, 
de$i nu perfects, zgomotele nedefinite, 
urletele monstrilor, poe netul armelor si 
vocile personajelor intalnite va vor 
asalta urechile, unde se vor jura gingas 


Cu ani buni de Sile*nt Hill 2, 
Resident Evil 2 *ii Undying in spate, ma 
intrebam oare ce ma va mai speria. FSrS 
suparare, dar dacS va ine hipuiti ca pe 
bStranul PC exists un joe mai dStStor de* 
tiori decat oricare dintre acestea trei... vS 
cam inselafi. InsS... The* Suffering se 



Suprado/a - The Return Of... 


Mitza 


da 


l5 ?' 


cu 


parerea 


Mon^trii sunt $i ei oameni. Chiar 
buni la suflet! Uite, de exemplu, pe tine 
te-au scos din inchisoare $i au decimat 
efectivul garzilor. Le pofi cere mai mult? 
Da, eventual sS nu te vaneze $i pe tine, 
dar nu a zis nimeni ca viafa e u^oarS. $i 
ce dacS noi suntem de partea cealalta a 
ecranului? Cine a spus cS nu ne pot 
atecta $i altcumva? De exemplu, cioLAN 
a tremurat cateva nopti langS joc, ingSi- 
mand fericit: „Ce fain $i intunecat e!". 
Insa, eu, unul, am umblat la luminozitate 
$i am ramas cu o impresie oarecum di- 
ferita. Vedefi voi, din punctul meu de 
vedere, The Suffering nu este un horror 
obi$nuit. Majoritatea jocurilor de acest 
gen incearca sa evite cat mai mult intal- 
nirile violente intre personajul participant 
$i cardurile de inamici. Nu, gre^esc, nu 
incearcS sa evite conflictele, sangele pe 
perefi $i zbieretele monstrilor, ci numai 
„cardurile". Ce horror e ala in care ina¬ 
mici i devin atat de multi incat nici nu te 
mai sperie? FolositS excesiv, partea de 


acfiune poate dauna serios unui horror. 
The Suffering insS nu $i-a propus sS fie 
un horror clasic. Nu, aici ajungi sS ai 
sange $i in chi loti de la atatea maceluri, 
iar ororile cu care te intalne$ti nu te mai 
baga in sperieti doar prin simpla lor 
prezenta. 

Aici, sperietura ti-o tragi de altundeva. 
DacS la inceputul jocului lucrurile stau 
mai „ norma I" $i diversele peisaje pitore$ti 
pi ine cu cadavre $i poezii scrise cu sange 
pe pereti te pot afecta oarecum, mai in- 
colo producatorii isi muta atentia asupra 
unui alt tip de „intimidare". Creaturile sar 
la tine din intuneric, apar de dupS colt $i 
zbiarS innebunite atunci cand te a^tepti 
mai putin. Subtilitatea momentului se 
pierde, dar efectul este garantat. Te sperii 
de-ti sare mausul din mana. 

Acum depinde de tine cum preferi 
horror-ul... De$i rezultatul este acela^i, in 
acest gen de jocuri (sau filme), conteazS 
foarte mult modalitatea prin care ajungi 
sa-ti simti inima ie$ind pe sub cSma^S. 






3evieW 




\ 

\ 


^ apropie extrem de mult de acesre trei 
jocuri si poate fi privit ca un hibrid. 
Motivul pentru care am fdcut aceastd 
afirmafie este urmdtorul: lucrul cel mai 
remarcabiI la Silent Hill este modul cum 
acei japonezi nebuni reusesc sd-fi intre 
in creier, unde incep sd se joace la 
panoul de comandd pand te fac sd o iei 
razna. Treaba std cu totul altfel in cazul 
lui Resident Evil, unde frica este 
generate de acel „boo!" neasteptat pe 
care-1 foloseau pdrintii sau prietenii in 
tineretile noastre. in tine, in Undying ne 
lovim de un exemplu tipic de atmosterd, 


Ma 


intalnitd cu predilecfie in romanele 
horror apartinand genului gotic. 
Zgomote nedefinite, monstri infiordtori 
care nu apuedm sd-i vedem prea 
un amalgam foarte infricosdtor de 
Si jumini, altfel spus, o atmosterd 
te face sd astepfi acel 
vd povesteam mai 
bine, The Suffering, 
afirmam put in mai sus, 
combinatie destul de 
trei 

specializafi in 
cunoscutd 
popular drept Pdrul 
Idciucd (TM)". 

? * Din fericire 
f? pentru noi, The 
Suffering a reusit 
sd combine destul 
de bine elemente din 
A cele trei jocuri. Reversul 
medal iei este reprezentat de 
inconsistenfa cu care sunt tratate unele 
dintre ele si de modul absolut tiranic in 
care sunt exploatate altele. Cel mai 
grditor exemplu este folosirea abuzivd a 
imaginilor subliminale pentru a lucra 
putin la psihicul nostru. La inceput, 
cand nu aveam nici o idee 1 despre ce 
m-asteapta, dupd ce era sd fac infarct de 
vreo cateva ori (am niste mici probleme 
cu inima), am tost foarte impresionat. 
Ldudabild initiative. Dar dupd vreo 
ord-doud de joc, aceste imagini 
deveniserd ceva banal, „multumitd" 



freeventei cu care acestea erau afisate. 

Lighioanele care te vor mort sunt 
facute cu cap, au o simbolistied a lor, 
intr-un cuvant, sunt cu totul si cu totul 
aparte. Sunt al naibii de infricosdtoare, 
iar intrarea lor in scend este regizatd de 
un expert intr-ale horror-ului. De cate 
ori auzeam niste zgomote metal ice 
ritmate, inima incepea sd-mi galopeze 
pentru cd stiam cd in curand o sd-mi 
sard un Slayer in cared de nu se stie 
unde. $i de aici furniedturile pe sira 
spindrii pe care le mai simt si acum. Aici 
apare al doilea „dar". Bazdagdniile sunt 
prea multe si prea usor de ucis. Un 
numdr prea mare de creaturi genereazd 
frustrare si nicidecum groazd, chiar 
dacd pand la urmd le dovedesc. Totusi, 
in momentul in care observafi cd bara 
de sdndtate este dubios de mied, iar un 
Mainliner juedus vrea sd vd facd o 
seringd cadou, groaza revine in forfd. 
Pdcat cd aceste momente sunt destul de 
rare fiinded densitatea de medicamente 
o depdseste cu mult pe cea a 
monstrilor. Mai dese si mai 
infricosdtoare sunt momentele in care 
rdmanefi fdrd lumind prin beeiurile 
Asylum-ului (un nivel care tare imi 
aduce aminte de House on the Haunted 
Hill) urmdrifi de imaginea obsedantd a 
unui psihiatru nebun cu un nume 
extrem de sugestiv, Doctor Killjoy. 

Vd intrebati dacd meritd? Meritd 
fiecare banut, chiar dacd din cand in 
cand vd vefi simti inselati. Cantitatea 
uriasd de sange pe pixel pdtrat, groaza 
pe care o veti simti cand un Slayer 
umbla sd vd bdrbiereascd, precum si 
cele trei finaluri vor indbusi momentele 


de regret. 

■ cioLAIM 
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Grafica 8/10 

Sunet 8/10 

Gameplay 8/10 

Multiplayer N/A 

Storyline 8/10 

Inipresie 8/10 






hello Mexic, hello Africa, hello Brazilia 

aventura incepe cu PrePay de la Orange 

ReTncarca-ti contul PrePay ?n perioada 5 iulie - 5 octombrie 2004, aduna kilometri PrePay §i ai §ansa 
sa pled Tntr-una din cele 15 excursii de 2 persoane in Brazilia, Africa de Sud sau Mexic. 

in funcfie de valoarea creditului reTncarcat, pofi ca§tiga: 

■ reduced la telefoane, pachete PrePay §i cartele de reTncarcare 

■ unul din cele 1000 de telefoane Nokia 
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In plus, de acum ai bonus de 0,5 USD pentru cartela de reTncarcare de 5 USD. 

Pentru reTncarcare pofi folosi cartelele de reTncarcare PrePay promo^ionale, 
reTncarcarea electronica, reTncarcarea contului PrePay de catre un abonat §i Mobilis. 

™ 

Pentru mai multe detalii, intra pe www.orange.ro 









Review 


Carnival Cruise Lines 
Tycoon 2005 
- Island Hopping 


□eparte de Tycoon 



^ Dac3 a$ fi dat 10.000 de lei pe un CD 
■ cu aceasta tentative de joc care se 
nume$te Carnival Cruise Lines Tycoon 
2005 - Island Hopping, a$ fi regretat 
pentru tot restul viefii mele. Lipsa de 
idei de care au dat dovada super 
meseria^ii care au facut bomba anului 
se retlecta direct in timpul acordat 
jocului de orice om normal, cu trica de 
un $oc psihic produs de o supradozS 
de plictiseala. 


Ce vrea asta de fapt ?! 

Vrea sa ca^tigi gramezi de bani (dar 
cu ce pref!) $i s3 ?ti formezi un imperiu 
in domeniul turismului de croaziera. 

A$a ca te apuci, dupa cum e$ti indrumat 
la inceput, sa faci din Sunshine un vas 
de croaziera care sa fie floarea litoralu- 
lui american. Dupa ce construie$ti cele 
necesare pentru o vacanta de vis, incepi 
sa prime$ti rezervari pentru o plimba- 


rica prin Halifax, Sydney $i New York. 
Timpul in care se pot primi rezervari 
este limitat $i daca vezi c3 nu se inghe- 
suie lumea sa se dea cu Sunshinu', mai 
scazi din pref ca s3 nu pleci cu trei oa- 
meni pe ditamai hotelul plutitor. Din 
pacate, cam asta e singurul pref pe care 
poti sa-l modifici. Restul se presupune 
c3 se moditica odata cu cre$terea repu- 
tatiei. A$a c3 trebuie sa fii atent la ce nu 
le convine clienfilor, care sunt obi^nuiti 



Pun pariu c5 e plin de romani 



Aici e biroul de reclamafii! 


24 august 2004 


www.level.no 
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cu prea multe drepturi si fac scandal 
doar asa, ca sa nu-si ias3 din man3. Ba 
c3 nu-s destule grupuri sanitare, ba ca 
nu-i mancare sau bauturS. Degeaba \\\ 
spun ca aveau tot ce-si puteau dori, tot 
se mai trezea unu' sa comenteze ca sa 
para ca jocu nu-i chiar simplu si, pentru 
a doua oara, groaznic de plictisitor. 
DupS ce strangi ceva bani, poti sa \\\ 
mai cumperi un vas, dar trebuie s3-ti 
faci socoteala astfel incat sa ai si resurse 
financiare pentru a incepe partea de 
constructie. Pentru primul vas angajezi 
un capitan din cei cinci disponibili si 
singura grija pe care o mai ai ar fi sa mai 
dai cate un repair din cand in cand. 
Acum preocuparea ta este Celebration, 
noul vas pe care trebuie sa faci din nou 
toata manevra pe care ai facut-o cu 
prima ta dragoste, Sunshine. $i asa vei 
face si cu Paradise, Legend sau 
Conquest. Ca totul s3 para mai atractiv, 
te mai Ias3 sa construiesti cate un club, 
o sala de gimnastica, un cazinou si alte 
cateva facilitaji care devin disponibile 
pe mSsura ce iti cumperi nave mai mari 
$i mai incapatoare. Dar atata faci, le 
construiesti pe undeva, pe vas, ca sa 
scapi de gura turmelor de turisti, insa nu 
pofi s3 te implici in activitatea lor. Nu 
poti s3 alegi ce produse s3 vanda sau ce 
preturi sa aiba. Camerele turistilor sunt 
impartite in nou5 categorii, iar pretul de 
constructie este direct proportional cu 
pretul pe care il vor plati clientii. 
Camerele se pot upgrada daca nu ai loc 
sa mai construiesti altele noi si doresti 
sa scoti un ban in plus din rezervari. 
Angajatii sunt multumiti daca le pui si 


lor la dispozitie o camera de odihna si 
una de recreare. Dintre toti angajatii, cel 
mai incantat de aceste facilitati este 
capitanul vasului, care sta toata ziua in 
camera de odihna si face dusuri din 
douS in doua minute. Asta s-ar putea 
datora faptului ca prefera sa doarma 
imbracat. Din cand in cand, mai face 
cate un numar de magie si trece prin 
pereti, probabil pentru amuzamentul 
clientilor. Traseul pe care are loc 
croaziera se schimba odata cu upgrade- 
urile, contra cost, pe care le poti face 
porturilor Miami, New Orleans, Los 
Angeles si Vancover. Cam atat ar fi de 
facut in aceasta tentativa de Tycoon, iar 
singura provocare adevarata in acest 
joc este timpul cat rezisti sa-l joci fara sa 
arunci monitorul pe geam. 

U’ve been warned ! 

Grafica ar putea fi considerata 
acceptabila daca e sa vorbim doar de 
realizarea vapoarelor, ca in rest au mai 
facut, probabil in paintbrush, cateva 
cladiri si niste insule. Muzica este in ton 
cu tema jocului, adica un cafe concert 
de toata spaima. Ceva in genul „palpi- 
tantelor" concerte de pe terasele din 
Eforie Nord. Numele jocului este preluat 
de la cea mai mare companie din lume 
in domeniul croazierelor, clesi ar fi fost 
mult mai sugestiv sa se numeasca 
Titanic Cruise Lines Tycoon 1912. 
Totusi, Carnival Cruise Lines Tycoon 
2005 vine cu o foarte utila optiune de 
uninstall, care functioneaza perfect. 

■ Rzarectha 


Queen Mary S 



Queen Mary 2 este cel mai mare vas de 
croaziera din lume si apartine companiei 
Cunard, care a fost cumpdrata in acest an 
de gigantul Carnival, lata cateva date 
despre acest impresionant oras a I apelor: 

- valoarea estimata se ridic3 la suma de 
800 de milioane de dolari 

- produce energie electrica care ar putea 
asigura iluminarea unui orasde 200.000 
de locuitori 

- s-au folosit peste 250 de tone de vopsea 
pentru a acoperi o suprataia de 
aproximativ 550.000 de metri patrafi 

- pe Queen Mary 2 este singurul Plane- 
tariu plutitor 

- echipajul este format din peste 1.200 de 
persoane 

- poate primi fx^ste 2.5(H) de turisti la lx>rd 

- cele patru motoare dezvolta o putere de 
157.000CP 

- 75% din cabine au mini terase, iar 77% 
au vedere spre exterior 

- are 345 de metri in lungime si o inal|ime 
de 72 de metri (cam cat o cladire de 21 
de etaje) 

- cantareste 150.(X)0 de tone 

- direcfia si inclina|ia sunt controlate cu 

ajutorul unui singur joystick _ 
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Be Sieged or BeSieger! 


■■ 


comparajie cu „zeppelinul" vikingilor, 
care lanseaza sulite spre tintele vizate. 
Unitdfile de lupta, precum <»i ma^inile de 
razboi, nu costa nimic pentru cd ele se 
realizeaza dupa ce trimiti satenii la cursuri 
de converge profesionala, unde vor 
deprinde arta manuirii armelor. 
Recalificarea in munca functioneaza in 
ambele sensuri, adicd ei pot deveni din 
nou din mari rdzboinici simpli sateni. 
Acest lucru poate fi folositor deoarece in 
Besieger fiecare casa, ferma (ce o fi!) are 
un numar limitat de paisani, iar in unele 
cazuri te treze$ti cd nu mai pune nimeni 
osu' la munca de jos $i cd ai cam ramas 
fdrd materie primd pentru cladiri sau 
pentru eventualele upgrade-uri. Pe langd 
trupele pe care le formezi singur, mai ai la 
dispozifie $i eroi precum Barmalay, 

Konin, Oscar, Olga sau Ghazimm. 
Preteratii mei sunt Oscar, un ogre grdsun, 
$i Ghazimm, un centaur super rapid, care 
a fost foarte util intr-o misiune in care 
trebuia sd interceptez un transport al 
inamicului (de fapt, au fost vreo trei 
transporturi pana la urma). Din pdcate, 
nici eroii $i nici restul razboinicilor nu ^tiu 
sa o puna $i ei de o vrajd acolo, lucru 
care ar fi fost de a^teptat pentru universul 
fantastic in care se desfd^oard acfiunea 
jocului. In schimb, ei au un et'ect asupra 
celor din jur. Olga, de exemplu, este 
healarita $i nu atacd pe nimeni, ci doar 
alearga pe acolo urland intruna 
„Someone needs healing?". Olga este 
foarte importantd pentru ca foarte multe 
misiuni pot fi terminate doar cu conditia 


Besieger este un RTS 3D in care acfiunea 
are loc in timpuri strdvechi, cand 
majoritatea problemelor se rezolvau 
foarte simplu, mai exact prin cate un 
razboi „sanatos". Totul incepe cand 
Mara, de profesie vrdjitoare (rea), profits 
de absenta fratelui ei, Konin, care plecase 
sa puna mana pe o sabie care ii pldcea in 
mod deosebit. Prin ni^te descantece doar 
de ea cunoscute pune stdpanire pe Tark, 
capitala Cimmeriei. Vikingii, care se 
intelegeau foaaarte bine cu cimmerienii, 
afla de aceasta schimbare la nivel de 
conducere din Cimmeria $i se gandesc cd 
n-ar fi rdu sd se pregdteascd in caz cd pe 
Mara o apucd nebuniile $i vrea sa dea 
buzna peste ei. A$a cd il trimit pe eroul 
local, Earl Barmalay, sd aducd din ora^ul 
Baltor ciocanul lui Thor $i sa pregdteascd 
faza de aparare. Dar dupa plecarea lui, 
ora^ul le este distrus de trupele conduse 
de Mara. Ultima lor speranja rdmane 
Barmalay. 


Sa inceapa caftul! 


Ca in majoritatea strategiilor real-time, 
$i in Besieger existd doud par|i importante. 
Partea de cules-constructie $i partea de 
cafteala. Atat vikingii, cat $i cimmerienii 
folosesc acelea^i resurse, adicd lemne, 
pietre $i fier. La fel decurg $i partea de 
construcfie, protejarea ora^ului sau 
formarea profesionala. Difera ceva pe la 
trupe $i pe la flota aeriand, unde 
cimmerienii dispun de un balon cu aer 
cald dotat cu un aruncator de flacari, in 


lara e coada la sabii? 


Daca-ti ard una! 


26 august 200^1 
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Recunoa$te, femeie! 

ca Barmalay sau alte personaje sa ramana 
in viaja, un lucru absolut normal pentru 
continuitatea story-ului. Eroii mai $i 
ca^tiga experienja in timpul luptelor, care 
?i face din ce in ce mai puternici, chiar 
exagerat de puternici la un moment dat. 

IMimeni nu ascutta! 

Pana aid, toate bune $i frumoase, 
insa Besieger are unele probleme care ii 
scad destul de mult din valoare. Ma 
refer la doua ?n special: pathfinding-ul, 
care pe mine m-a facut cu nervii, $i Al-ul, 
care e de-o prostie incredibila in unele 
momente. De exemplu, majoritatea 
cazurilor in care calculatorul are 
superioritate numerica se rezolva foarte 
simplu : Divide et impera. Tot ce trebuie 
sa faci e s3 o pui de o ambuscada in care 
sa ii atragi rand pe rand. Pe lang§ asta, 
atacurile lor sunt sterile $i lipsite de 
spontaneitate. Acelea^i asalturi, pe care 
le respingi destul de u$or in timp ce in 
ora$ ifi dezvolti in lini^te armata pentru 
lovitura decisiva. Dar nivelul Al-ului e 
compensat intr-un fel de faptul ca 
oamenii tai au propria lor tactic^ uneori 
$i ignorS comenzile pe care le dai. 

Mereu gasesc cate ceva in care se 
impotmolesc, iar cateodata reu^esc chiar 
sa blocheze o armata intreaga in spatele 
lor. Rutele pe care le aleg in timpul unui 
asediu te fac s3 crezi ca au fost 
taximetri^ti in Bucure^ti $i oferta lor 
speciala era „Bucurestiul noaptea, pentru 
provincie ?i U.E.". Chiar dac5 sunt la doi 
metri de un turn pe care i-ai pus sa-l 
distrugS, ei atac3 prin „invaluire". Mare 
invaluire. $i ca totul sa fie $i mai 
palpitant, camera o ia razna cand \\-e 
lumea mai draga $i te treze^ti admirand 
peisajul din varful vreunui munte. 


Munca te-nalta! 

departe de batalia care tocmai are loc. 
Probabil ca producatorii sunt foarte 
incantafi de grafica jocului $i vor sa fie 
siguri ca o vei aprecia la adevarata 
valoare. Grafica din Besieger nu este 
deloc rea, cei de la Primal Software 
folosind acela^i motor grafic ca la „l of 
the Dragon" pentru a crea universul 3D 
in care are loc acfiunea. De$i unele 
obiecte sunt cam patratoase, per general 
le-a ie^it bini^or, decorurile sunt diverse 
$i bine realizate, se modifica noaptea, iar 
schimbarea anotimpului poate fi $i ea 
sesizata. Sunetul poate fi caracterizat 
foarte simplu: un rau necesar. Te ajuta in 
multe momente $i chiar pofi sa ifi dai 
seama de zona in care se atla, dar devine 
exasperant de multe ori din cauza cli$e- 
elor. Besieger are $i opfiune de multi¬ 
player, dar nu'are un browser de servere 
integrat. Pentru multiplayer sunt dispo- 
nibile doar opt harti, care pot fi folosite $i 
in „skirmish" mode. Cam putine, tinand 
cont c3 jocul nu are editor. 

Vine patch-ul? 

Besieger nu are cine £tie ce pretentii, 
un procesor la 1 GHz, 256 MB RAM, 32 
MB video ^i 1.5 GB pe hard ar fi minimul 
necesar. 

De$i sufera la cateva capitole care 
scad mult din valoarea unui RTS, Besieger 
ar mai putea fi sal vat inca. Spun asta 
pentru ca aparijia unor patch-uri ar putea 
rezolva multe dintre problemele jocului, 
iar producatorii ar putea s3 schimbe 
soarta unui proiect de la care se pare ca 
a^teptau mai mult. In concluzie, a^tept 
inca eventualele patch-uri care sa fac3 din 
Besieger un RTS pe care sa nu il uit intr-o 
luna ca pe alte joace de duzina. 

■ Rzarectha 
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Exista genul RTF! 


28 august 2004 


du^mani pe veci... lar asta spre lauda trade 
mark-ului Ground Control! 


> 


Trebuie sa recunosc cinstit: initial am avut 
o refinere atunci cand mi s-a cerut sa fac 
un review pentru un titlu RTS. Asta pentru 
ca, in general, consider RTS-urile clasice, 
gen Stracraft, Warcraft, Commmand & 
Conquer $amd ca fiind alergari in timp real 
cu mausul pe diverse harti, obositoare din 
punctul meu de vedere. Dar, in momentul 
in care Mitza mi-a comunicat numele 
jocului despre care urma sa scriu, am avut 
o tresarire de bucurie, dublata de mirare: 
„Cum, mi se da mie sa scriu despre un joc 
fain? Credeam ca dupa review-ul de Thief 
3 o sa uitati ca $tiu sa fac articole, pana 
apare Rome: Total War... Sunt surprins, nu 
a s2rit nici unul din colegii mei s3-mi ia din 
mana acest review?". Explicatia era ca la 
momentul respectiv nu prea mai aveam 
colegi... 

Ground Control II nu este, insa, un 
RTS clasic. De aici imi voi pomi judecata 
acestui titlu $i trebuie sa recunosc de la 
bun inceput c3 voi fi un judecator partini- 
tor. Asta pentru ca, la locul potrivit in pre- 
zentul articol, va voi arata de ce imi voi 
face 60% din comunitatea de jucatori 


Pove^ti cu tunuri 


5i daca tot am zis despre Ground 
Control II ca este diferit, sa incep prin a va 
arata ca nu este diferit. Povestea, dragii mo- 
^ului, este aceea^i pe care v-au spus-o ^i 
alfii, in multe $i lungi seri de iama petrecute 
la gura ventilatorului sursei: pe planete, se 
bat fete, late-n spete tehnologice, din motive 
demagogice, cu baiefi, faimo^i fefi. Imperiul 
Terran, condus de imperatricea Vlaana 
Azleea (vezi coperta), se lupta din greu cu 
Northern Star Alliance, al canei erou in ar- 
mura nestralucitoare, de camuflaj, este capi- 
tanul Jacob Angelus (care a ratat coperta din 
acela^i motiv pentru cane nu punem poze cu 
baiefi frumosi la Faza Zilei, pewww.level.ro). 

In ecuafie intervin de la un punct incolo ^i 
Vironii, un fel de alieni cu fata antropomorfa. 

O facfiune este mai democratica ^i mai 
simpatica decat alta, dar nu conteaza care 
cu cine, de ce, $i mai ales cum. Important 
este ca exista un conflict, ca se genereaza 























LEVEL 





Cautafi femeia 


Desant sub focul inamic 

un fir epic oarecum solid, iar variable 
istorisirii slujesc cu real succes gameplay-ul, 
fara a destepta fiori beletristici si fara a iesi in 
vreun fel din trontul comun al storyline-ului 
de RTS clasic. 

Ceea ce ar putea bucura pe unii dintre 
voi, jucatori ai primelor titluri aleseriei 
Ground Control, este faptul c3 Northern Star 
Alliance este o ramasifa a vechii factiuni 
Crayven Corporation. De tapt, si ma feresc 
sa spun mai multe de team a „spoilificarii",^ 
nume precum Sarah Parker sau Astrid vor 
rezona semnificativ si placut in povesfea^ 
Ground Control II, tiind un element de 
continuitate firesc, bine implementat in 
ac|iunea jocului. 

Pana la urma, din storyline-ul Ground 
Control II ramanem cu atat: pe planeta 
Morning Star Prime se bat pentru 
supremafie doua factiuni, Imperiul Terran si 
NSA, iar o a treia, Vironii, se regase^te in 
diverse alianfe cu acestea, numai bine cat s3 
dea sare si piper la partea de tactica si 
strategie. Si/ bineinfeles, trebuie s3 va 
asteptafi la portia regulamentara de artefacte 
alienesti cheie si tehnologii secrete, ce vor 
ajunge pana la urma sa-si dovedeasca rolul 
esential in soarta intregului Univers 
cunoscut...bla...bla...bla... 


Resursa care nu este 

Ground Control II face parte dintr-o 
categorie aparte de RTS-uri: acelea fara 
resurse. Adica, fara „materii prime" pe care 
sa le extragi din mine, s3 zicem, pe care 
apoi sa le transporti la tine in baza si pe care 
sa le folosegti la productia de unitati si 
cladiri. De altfel, in joc nu produci nimic, ci 
doar ceri s3 ti se aduca. Evident, exista limite 
ce se pun satisfacerii cererii tale, iar acestea 
sunt date de felul in care este gandit jocuf. ^ 

Pe ffecare harta sunt marcate cateva 
locafii de important strategic^, „victory 
locations". Cucerirea si rhentinerea acestora 
aduc, in timp real, punct^jucatorului, 
numite „aquisition points" (AP). Dupa cum 
va puteti imagina, in ainctie de numarul 
acestor ptincte, va puteti comanda 
aducerea de noi unitati pe harta. ^ceste 
unitati sunt aduse de nava de desant 
(dropship) si sunt debarcate numai in 
punctele de pe harta marcate ca „ landing 
zones". 

Evident, fiecare unitate are un anumit 
cost in puncte de achizitie, deci trebuie sa 
va gandifi bine pe ce va cheltuiti punctele 
de achizitie acumulate. Asta 
cu atat mai mult cu cat sa 


punctele de achizitie nu curg cu nemiluita - 
jocul evalueaza dimensiunea teritoriului 
controlat de voi si face o estimare a maxi- 
mu lui necesar de trupe. Daca va apropiafi 
de acest numar de trupe, punctele de 
achizitie se vor acumula tot mai lent, pana 
cand nu se vor mai acumula deloc. Deci, 
dupa cum vi se spune la inceputul jocului 
de catre superiorul direct, generalul 
Warhurst, trebuie sa nu „consumati" mai 
multe trupe decat este necesar, pentru c3 
numarul acestora este limitat. 

Ce sare in ochi la vederea acestui 
sistem de recompensare a ocuparii si 
mentineril punctelor de victorie este asema- 
narea sa cu folosirea punctelor de „pres- 
tigiu" din seria Panzer General, din care 
Ground Control II pare sa se fi inspirat co- 
pios. Important, insa, este faptul ca produca- 
torii Ground Control II au reusit in mod fe- 
ricit sa preia ideea din Panzer General, unde 
era vorba de un sistem pe ture, si sa o aducS 
intr-un joc de lupta in timp real. 

Astfef, putem ajunge fa'o concluzie 
usor paradoxala - Ground Control II este un 
RTS fara resursa ih care exista, totusi, o 
resursa. Este vorba despre performanfa tac¬ 
tica a jucatorului’ o resursa a carei buna 
exploatare aduce punctele necesare achizi- 
tionarii de trope. Pana la urma, meritul unui 
joc precum Ground Control II este acela de ^ 


Ground Control, un clasic 




m 


Review 



























LEVEL Review 




jucStorului sS se concentreze asupra tacticii. 
Mai mult decat atat, create viteza derularii 
acjiunilor, iar jocul este suficient de „aerisit" 
ca s3 te lase pur si simplu s3 te bucuri de 
ceea ce faci in lupta, fara a mai avea grija 
inutile a nu stiu c5rei resurse si a plimbarii 
acesteia din mina pana in baza. Pur si 
simplu, prin faptul ca tu esti resursa jocului, 
Ground Control II are mai mult „fun" decat 
orice RTS clasic, apropiindu-se bine sub 
acest aspect de seria Total War sau de 
Blitzkrieg. 

Un alt avantaj al telului in care este 
gandit Ground Control II este acela c3 nu 
mai po|i face producfie de masa, cu care sa 
inunzi inamicul cu o viitura de selecfii de 
trupe. Fiind limitat de catre sistemul de 
acordare a punctelor de achizifie, trebuie de 
multe ori s3-|i gandesti acfiunile la modul 
calitativ, si nu cantitativ. De altfel, nu am 
decat cuvinte de lauda la adresa felului in 
care este calculate atribuirea punctelor de 
achizifie, mi se pare ca producatorii au 
reusit s3 echilibreze excelent acest aspect al 
jocului. Astfel este sporit „fun"-ul taman pe 


la apus de soare, or sa il 
omoare 


...care a fost 

^ a elimina resursele "intermediare" (aur, 
lemn, kriptonit, farafastit), punand in directa 
legatura gameplay-ul cu adevarata resursa a 
oricarui joc: jucStorul. 

Avantaje 

O asemenea concepfie a resursei 
intr-un RTS are rolul de a indeparta 
cSpusele ce sugeau seva gameplay-ului. 

Asa dupa cum spun in caseta „Singur 


impotriva RTS-ului", implementarea 
resurselor in RTS-ul clasic, warcraffian, 
duce la concentrarea atenfiei jucato- 
rului in direcfia unui micromana¬ 
gement repetitiv, cuplat cu eforturi 
logistice elementare. Acest fapt duce la 
nevoia reduced i complexity i fiecarei com- 
ponente a jocului, pentru a nu ajunge la 
suprainc^rcarea acestuia. Scade astfel atrac- 
tivitatea fiecarei componente, fie aceasta 
tacticS sau strategic^. Solutia gasita de 
Warcraft 3 a fost un fel de RPG-izare, care sa 
mai rupa din monotonia clasicului RTS. 
Discutabila solufie... La fel de discutabila, in 
opinia mea, precum RTS-izarea RPG-urilor 
(vezi Spellforce sau Battle Mages). 

Revenind la Ground Control II, felul in 
care acesta este gandit da posibilitatea 


Favoritii mei, snaipari enesei... 
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Singur Tmpotriva RTS-ului 


Nu as putea vorbi despre* felul in care Ground 
Control II este un joc de tacticS s» strategic, fSrS a pune 
Tn discu|it* structura clasicS a jocului RTS (Real Time 
Strategy, pentru cititorii nostri extrem de tineri). Voi face, 
Tns3, aceastS discufie de pe o pozifie absolut subiec- 
tivS, tarS a avea in nici un fel pretent ia cS as detine vre- 
un adevar fundamental pe care sS incerc a vi-l impune. 

De la un Warcraft incoace (sau de la Dune 2?), 
RTS-ul este un gen de joc in care exists o components 
tacticS, una strategics si una logistics. Componenta 
strategics presupune ocuparea prin forts a zonelor de 
pe harts de unde se extrag resursele, exploatarea 
acestor resurse, precum si construirea de clSdiri des- 
tinate a receptiona aceste resurse si/sau de a folosi 
resursele pentru crearea de noi clSdiri si unitSti militare 
sau civile. Tot in cadrul fxir|ii de strategic a RTS-ului se 
aflS si gandirea felului si a numSrului de unitSti militare, 
precum si modul in care vor fi acestea upgrade-ate. 
Componenta logistics tinedefolosirea unitStikx civile 
pentru exploatarea si transportarea resurselor existente 
pe hartS, precum si de apSrarea liniilor de aprovizio- 
nare. DacS stau mai bine sS m3 gandesc, logistica este 
un element de strategic... Componenta tacticS a RTS- 
ului este cea responsabilS de felul in care se desfS- 
SoarS luptele in joc, de modul in care sunt folosite in 
plinS bStSlie unitStile militare disponibile. 

DacS ne uitSm bine la aceastS micS analizS a 
componentelor RTS-ului, observSm cS, dacS 
punem toate aceste elemente intr-un mediu de timp 
real, este greu sS realizezi un joc pentru oameni 
care nu au zece maini si patru capete. De aceea, 
pentru a face un RTS jucabil, se fac compromisuri 
semnificative in ce priveste complexitatea fiecSruia 


dintre elemente, atat strategic, logistic, cat si tactic. 

Practic, dac3 este sS comparSm strategia dintr-un 
joc bazat pe ture, precum primele douS titluri ale seriei 
Civilization, cu ceea ce numim strategic in RTS-ul de tip 
Warcraft/Age of Empires, vom observa cS acestea din 
urmS sunt de-a dreptul scheletice. $i este vorba de un 
schelet preluat ulterior de toate jocurile de gen, ce nu se 
abat nici o catime de la linia clasicS. 

Logistica in RTS-urile de care vorbeam este la ran- 
dul ei foarte subtire, nejxjtand egala complexitatea unor 
titluri precum Sudden Strike ori Blitzkrieg. Unde transpor¬ 
ts presupune folosirea unor camioane (ce trebuie dotate 
cu sofer), atat |x?ntru infanterie, cat si pentru tradarea 
pieselor de artilerie. Asta ca sS nu mai vorbim de funclii 
decente de mar> in formatie, prin comenzi de follow bine 
implementate. 

Dar loco I unde am cek* mai mari dureri in ce pri¬ 
veste compromisul fScut de RTS-ul warcraftian este tac¬ 
tica. Pur si simplu, in afarS de disjxjnerea in diverse for- 
ma|ii, aproajx* cS nu exists comenzi cu specific tactic, iar 
structura si caracteristicile unitStilor militareexclud posibi- 
litatea acumulSrii de experientS si de perfectionare in 
plan tactic pe mSsura parcurgerii misiunilor din campanii. 
VS trimit pentru mai buna intelegere a acestor lucruri, 
cStre titluri precum Close Combat si Blitzkrieg, in care 
aspectul tactic este implementat superlativ. Sau cStre 
seria Total War... 

Rezultatul, nemultumitor fxntnj mine, al compromi- 
surilor fScute de RTS-ul clasic, este transformarea acestui 
tip de joc intr-un exercifiu de vitezS cu mausul. Ba mai 
mult, accentul se pune prea put in pe elementele de finete 
ale luptei - este suficient sSfii la locul potrivit cu cat mai 
multe selectii de trupe si victoria este ca si asiguratS. 


Singura grijS a jucStorului este de a jjotrivi unitStile folosite 
in asa fel incat sS fie „nasi" unitStilor atacate. In rest, pro- 
ductiede masS a unitStilor, ce stricS deseori calitatea tac- 
ticii si strategiei prin atentia acordatS (antitStii. Dar, asta 
este o chestiune de gust personal... 

PanS una, alta, rSman adeptul „spargerii" RTS-ului 
in componente, preferSnd sS joc strategic* in Civilization, 
iar tacticS in Close Combat sau Blitzkrieg, ori... seria 
Ground Control. Iar dacS, totusi, vreau sS le Tmbin fx* 
amandouS, joc 
Shogun sau Me- ^ 
dieval (Total 
War), unde 
partea stra¬ 
tegics este sim- 
plificatS,edrept, 
dar nu si anore¬ 
xics. In plus, 
seria Total War 
ackjptS cea mai 
bunSgandirein 
ce priveste 
imbinarea 
strategiei cu tac¬ 
tica: portiunea 
de strategie este 
pe ture, cea de 
tacticS este in 
tirnfj real. Nu pot 
spera decat ca 
acesl model sS 
fiegeneralizatin 
viitor. 



baza unui element care, dacS ar fi fost prost 
calculat, ar fi putut deveni o importantS 
sursS de frustrSri pentru jucStor. 


Vectorii victoriei 

ParcS tot pentru a ajuta la cuigerea le- 
jerS a jocului, producStorii au optat pentru 
un numar redus de tipuri de unitSti dispo¬ 
nibile pentru fiecare facjiune in parte: in jur 
de zece. Este vorba de infanterie u$oarS $i 
grea, de transportoare blindate, de blindate 
u$oare, medii $i grele, de artilerie strategics $i 
de ingineri (ce pot repara vehicule, dar $i 
insSnSto^i infanteria), precum $i de unitSti 
aeriene. Fiecare din aceste trupe oferS po- 
sibilitatea unui mod secundar de actiune, 
de obicei fiind vorba despre un al doilea 
mod de foe sau de munifie. 

Acest al doilea mod de actiune vine sS 
suplineascS oarecum faptul ca nu exists 
posibilitSji clasice de upgrade al trupelor - 
acestea au acelea^i caracteristici $i functio¬ 
nal i tat i pe parcursul intregii misiuni, precum 
$i al campaniei. Singura schimbare posibilS 
este imbunStSjirea eficientei focului efectuat 
asupra inamicului. Aceasta se realizeazS pe 
baza cre^terii experientei si este vizibilS prin 
faptul cS unitatea respective create in grad, 
lucru marcat prin simbolul gradului militar 



afisat deasupra trupei cu pricina. 

Din pScate, cre^terea in experienta a 
unitatilor tale se manifests numai la nivel de 
misiune, $i nu la cel al campaniei. Astfel, 
fiecare noua misiune este inceputa cu trupe 
aflate la nivelul zero al experientei, ceea ce 
nu ajutS la intrarea cu totul a jucStorului in 
pielea comandantului care ajunge sS-$i cu- 
noascS trupele, incercand sS ^i le pSstreze 
pe cele mai experimentate de-a lungul unei 
campanii, cum era cazul in primul Ground 
Control, sau in titlurile Close Combat mai 
recente. 

Singura unitate ce poate fi upgradatS in 
misiune este nava de desant, ale cSrei ca¬ 
racteristici pot fi imbunStStite prin cheltuirea 
unor puncte de achizifie. Rezultatul acestui 
upgrade, fie cS este vorba de blindaj, de 
rezervoare suplimentare de combustibil, de 
arme mai eficiente, este in general o capa¬ 
citate crescutS a dropship-ului de a sprijini 
trupele de la sol. Interesant, acest amSnunt 
de conceptie a jocului spore^te diversitatea 
instrumentelor tactice de actiune ^i este un 
element notabil de originalitate al Ground 
Control II. 

Vorbind despre trupe, as omite ceva 
important dacS nu i-a$ iSuda pe producS- 
tori pentru felul in care au echilibrat caracte¬ 
risticile $i tipuri le acestora. Ground Control II 


este un exemplu de RTS in care fiecare 
unitate i^i are locul $i momentul ei de 
util itate, sporind considerabil varietatea 
provocSrilor dar $i a rezoIvSrilor tactice 
puse la dipozifia jucStorului. De aceea, 
poate cS singura mea nemultumire 
aici ar fi aceea cS inginerii 
nu pot fi comandafi sS 
caute $i sS repare au¬ 
tomat unitSfile lo- 
vite, a$a cum este 
posibil in Desert 
Rats vs. Afrika 
Korps. S 



















Tio-Tactica 

in ce private posibilitafile de control 
tactic al trupelor, acestea sunt reduse, dar 
eficiente. Se pot aseza unitafile in formafie, 
se poate stabili atitudinea (foe de voie, 
defensiva, foe la vedere - exista posibilitafi 
de realizare a ambuscadelor), se poate 
indica direefia de foe la finalul unei depla- 
sari. Din pacate, funefia de Follow, altfel utila 
in orice joc de tactica, este prost implemen- 
tata in Ground Control II - daca selectezi un 
grup de unitafi si le comanzi s5 urmeze o 
anumita unitate, se va produce pur si sim- 
plu o imbulzeala in jurul unitafii de urmat. 

Tot ca element de tactica, remarc ?n 
Ground Control II faptul ca blindajele 
vehiculelor sunt diferenfiate in funefie de 
dispunerea Ion in fafa blindajul este mai 
gros, Tn lateral mai subfire, iar in spate si mai 
subfire. De aceea, sunt posibile si chiar 


necesare acfiunile „antitanc" surpriza, 
executate rapid si pe ascuns cu unitafi de 
infanterie aduse in spatele blindatelor 
inamice. 

Apoi, la acelasi capitol la tacticii, intra si 
avantajul pe care ?l au trupele aflate pe inal- 
fimi (Ground Control a fost, se pare, primul 
titlu RTS care oferea acest element de rea¬ 
lism). $i tot de tactica fine posibilitatea de a 
captura si repara pozifii de artilerie fixe, pe 
care apoi le pofi „dota" cu o unitate proprie 
de infanterie ce va opera respectivul tun in 
avantajul tau. 

$i daca este s3-mi aduc aminte de alt 
ingredient savuros al jocurilor de tactica, 
precum Close Combat sau Blitzkrieg, si 
anume cererea de sprijin de artilerie, de 
atacuri aeriene ori de lansare de perdele de 
fum, sunt bucuros sa va spun c3 vefi g3si 
astfel de lucruri si in Ground Control II. 

Adaugafi aici posibilitatea de a 


Massive luat la intrebari 


Level: Care consideri c3 este cea mai buna trasatura a 
primului Ground Control? 

Martin Walfisz (CEO Massive Entertainment): 
Accentul pe tactica. Cu 
armura diferenfiata in 
functie de a^ezarea pe 
vehicul, cu bonus oferit 
de dispunerea trupelor 
pe inalfimi precum $i alte 
trasaturi tact ice, jocul ori¬ 
ginal era inovator la vre- 
mea sa ($i nu sunt muhe 
jocurile de strategic care 
sa fi unnat aceasta cale 
par»a acum). 

Level: Cu ce ambitii a \i 
pomit sequelul? 

MW: Aceea de a crea un joc mare, care s3 imbuna- 
tateasca >i s3 adauge la experienta originala. 
intocmai precum facem cu orice titlu la care Iucr3m 
la Massive Entertainment, tinta noastra este de crea 
un gameplay $i o graficS foarte bune, dar si 
componente putemice de multiplayer. Suntem cu 
totii gameri pe aici si intotdeauna speram ca jocurile 
noastre s3-i satisfaca pe gamerii din lumea intreaga. 

Level: Care a fost cea mai mare provocare Tn timpul 
lucrului la Ground Control II? 

MW: Sa decidem cat din jocul original vrem sa pastram 
Si cate lucruri noi s3 adaugam. Suntem foarte 
multumiti cu rezultatul deciziilor noastre in aceasta 
direct ie. 

Level: Care sunt factiunea, unitatea si harta ta preferate? 

MW: imi place NSA. Artileria si infanteria deasalt sunt 


cele mai misto. Cat despre harfi, nu am inca una 
favorita (desi una din cele de multiplayer. 
Humiliation, este foarte buna). 

Level: Cat de important a 
fost multiplayer-ul pentru 
voi? Cat de mult a durat 
procesul de echilibrare? 
MW: Multiplayer-ul este 
foarte important pentru orice 
joc pc* care il dezvoltam la 
Massive Entertainment. 
Adaugarea modurilor drop- 
in si cooperativ a fost o 
componenta a designului 
dela bun inceput.Cat 
despre echilibrarea 
unitatilor, aceasta a durat cateva luni, desi adev3rata 
echilibrare a inceput in momentul lansSrii versiunii 
beta de multiplayer. Sunt sigur c3 va trebui sa mai 
lansam until sau doua patch-uri pana cand jocul 
esteegal pentru toatefactiunile. 

Level: Daca afi avea o luna in plus pentru dezvoltare, 
ce afi face, ce parte a jocului ar beneficia de 
imlxjnatatiri? 

MW: Am echilibra mai bint* un’itSfile si probabil am mai 
„lustrui" cate ceva pe ici, pe colo. Si am incerca de 
asemenea sa rezolv3m cateva din problemele de 
pathfinding. 

Level: A vefi planuri pentru un expansion, iar daca da, la 
ce ne putem astepta? 

MW: Nu pot spune nimic despre un expansion. Dar, 
daca ar fi sa facem unul, poate am adauga o aha 
factiune?... 



introduce infanterie in cladiri (se poate chiar 
alege latura cladirii in care sa amplasafi 
trupele), sau acoperirea oferita de paduri ori 
condifiile meteo grele, si vefi obfine tabloul 
unui joc de tactica variat. In care, spre 
exemplu, pofi avea surpriza unor excelente 
momente de lupta de strada, in care lunetisti 
bine folosifi pot intoarce soarta unei intregi 
batalii. Sau in care atacurile pomite pe 
ploaie ori ninsoare se dovedesc o buna 
altemativa la iesirea cu pieptul gol in bataia 
soarelui (si a tunurilor...). 

Buna implementare a friendly fire-ului 
este o alta provocare tactica. Aceasta cu atat 
mai mult cu cat artileria strategica „trage" cu 
mult prea multa „bolta", chiar daca intre 
tunuri si finte nu sunt himalaye pe harta, 
ceea ce duce la o incetineala excesiva a 
reaefiei la comanda a barajului de artilerie. 
Pe care, daca nu il controlafi cu atenfie, il 
vefi vedea cazand bine mersi in ceafa 
propriilor trupe... 

Sfintele Scriprturi 

Daca este un capitol la care Ground 
Control II nu exceleaza, apoi acesta este cel 
al Al-ului. Oponentii artificiali nu declan- 
Seaza atacuri coordonate, in care sa atace 
simultan cu trupe diverse care se sprijina 
reciproc. Sau, cel pufin, atacurile si defen- 
siva sunt coordonate numai dac3 sunt 
realizate pe baza scripturilor, pe baza 
scenariului misiunii. De cum se termina 
seevenfa de script, Al-ul este lovit de o 
incapacitate cronica de coordonare. 

Aceasta se manifesta clasic - Al-ul nu 
asteapta s3-si aduca mai multe valuri de 
trupe cu nava de desant, pe care sa le orga- 
nizeze in formafii ce se sprijina reciproc. 

Nu, de cum sunt desantate, trupele sunt 
imediat trimise la atac. Si, tot clasic, fie ifi 
ramane sa le macini pe rand, fara mari 
probleme. 

In schimb, secvenfele de Al scriptate, si 
in special cele de defensiva, sunt dintre cele 
mai bune din tot ce am vazut pana acum, 
fiind adev3rata provocare in campaniile de 
single player. O provocare atat de mare incat 
sunt momente in care simfi ca ar trebui sa 
joci o anumita misiune in mod cooperativ. O 
asemenea posibilitate exista, acesta fiind 
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Blocati la copac! 


unul din modurile de joc multiplayer, in 
care pot fi parcurse in maxim trei jucatori 
cele 24 de misiuni (impartite in doua 
campanii legate, consecutive) ale jocului 
single player. 

O problema serioasa care loveste atat 
Al-ul inamic, cat si pe cel al trupelor proprii, 
tine de faptul ca acestea folosesc detecfia de 
coliziune atunci cand isi stabilesc rutele de 
deplasare. Astfel, un blindat va trece pur si 
simplu printre trupele dintr-un gmp, fara a 
ocoli grupul in intregul sau. Ceea ce se 
intampla este ca vehiculul va impinge gro- 
solan trupele din grup, cu consecinfa 
neplacuta a unei incetiniri considerabile a 
deplas3rii. Din acest motiv, sunt momente 
in care trebuie s3 supravegheafi cu atenfie 
deplasarea trupelor proprii, ce se pot 
incurca reciproc in stramtori. Bine ca si 
inamicul are aceeasi problema... 

RTF 

Nu va uitati doar la faptul c3 grafica din 
Ground Control II este superexcepfionala! 

$i mai important este ca toate componen- 
tele acestei grafici au un rol in aspectul tactic 
al jocului - relief, paduri, ape, conditiile atmo- 
sferice, cl3diri. Nu este doar eye candy aici, 
ci mai ales vizual in slujba gameplay-ului 
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caracteristic unui joc de tactic^, lar faptul c3 
exists o libertate totala in orientarea camerei 
de luat vederi, intocmai precum in Ground 
Control (titlu revoMionar in acest sens, ina- 
inte de Shogun: Total War), ajuta enorm la 
usurinfa de a juca si la satisfacerea chiar a 
curiozitafii ochilor nostri... De multe ori pur 
$i simplu am pus pauzS la joc si m-am plim- 
bat cu camera pe campul de lupta. Merita. 

De apreciat mai este faptul ca o ase- 
menea graficS nu consuma atat de multe 
resurse cat ne-am astepta. Dat Fiind cS 
Ground Control II are si un engine fizic destul 
de complex (vezi fizica debris-urilor, a 
particulelor rezultate din explozii), si nu 
ocupa decat un singur CD de instalare, avem 
in fata noastrS un exemplu de programare 
iscusitS a codului jocului. Si o razS de luminS 
in speranfa noastrS cS un titlu asemanator ca 
grafica si fizicS, Rome: Total War, va putea 
rula la fel de bine pe sistemele noastre. 

Designul misiunilor este la inSlfimea 
graficii, fiind, de altfel, sprijinit de inspiratul 
design al hartilor. Pot spune cS totul in 
Ground Control II este proiectat de asa 
natura incat sa sprijine cat 
mai mult viteza jocului si 
usurinfa cu care pot fi rea- 
lizate desfasurarile tactice, 
fie acestea punctuale sau 
pe arii intinse. Ceea ce reda 
Ground Control II genului 
RTS este elementul de fun 
relaxat, |i se ofera suficient 
timp pentnj a avea placerea 
de a urmari frumusefea 
unei lupte care arata bine, 
suna bine, si pe deasupra 
se desfasoara la comenzile 
tale. Eliberatde grijilemS- 
runte ale micromanage- 
mentului, jucatorul se poa- 
te distra, pur si simplu. lar in 
multiplayer acest joc este 
pur si simplu o man3 ce- 
reasca pentru cei plictisifi 


de RTS-ul clasic. Singurul meu regret in 
partea de multiplayer este ca se pot folosi 
unitafile a numai doua din facfiuni, NSA si 
Vironii, ceea ce te priveaz3 de placerea de a 
comanda unit3|ile foarte interesante ale 
Imperiului, intre care se detaseaza (de ce nu 
ma mir?) robofii pasitori... 

Aproape ca imi vine sa spun c5 
Ground Control II este un Action RTTactics, 
dat fiind c3 este simplificat fafa de un Close 
Combat sau Blitzkrieg (RTT-uri clasice). Dar 
asta nu la modul la care este Wars & 
Warriors: Joan of Arc, despre care a spune 
c3 este un Action RTT este de rau, chiar de 
foarte rau. Dimpotriva, Ground Control II se 
afla la polul opus, fiind o capodopera a 
genului Action RTT, ce demonstreaza c3 
strategia in timp real este vie si iti poate oferi 
momente de bucurie cum aproape uitase- 
r3m c3 sunt posibile. De la grafica la con¬ 
cept hartilor si misiunilor, de la caracte- 
risticile trupelor la simplitatea interfetei, totul 
in Ground Control II: Operation Exodus 
imbie la joc, la distractie... Real Time Fun. 

■ Marius Ghinea 
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Forma fara fond sau jocul far a joc 


^ Rusia este o far3 mare, nu? Cu mafiofi, 

^ Siberia, petrol, femei $i, mai ales, cu multi, 
multi oameni. Si atunci explicati-mi si mie 
cum se face ca, de fiecare data cand vad 
un joc rusesc, stiu ca il voi porni cu 
sperant3 ?n suflet si c3 il voi I3sa dupa 
aceea dezgustat de cat de batuti in cap 
au putut s3 fie producatorii. Tot ceea ce 
sper este ca tendinta asta de a face jocuri 
proaste cu toate c3 ai resurse cat sa te 
bati cu doua DOOM 3-uri si trei Half-Life 
2-uri sa nu fie contagioasa. Nu de alta, 
dar m3 gandesc ca Ucraina este tare 
aproape de Rusia si de acolo trebuie s3 
vina S.T.A.L.K.E.R.-ul mult asteptat. 

,, Am cu ce!"... ce daca? 

Cel mai recent joc proven it din zona 
aia si aterizat in redactie a fost Firestarter. 
Un joc mediocru, care nu reusea s3 se 
foloseasc3 pe deplin de resursele de care 
dispunea. Engine-ul t'rumos, dar 
gameplay-ul simplist si deloc satisf3c3tor 
l-au etichetat drept candidat pentru cosul 
de gunoi. Unde a si ajuns, dupa ce am 
eliberat din cale obstacole gen cutii de 
pizza $i sticle de sue. 

Revenind la rusi si la imensele re¬ 
surse de care dispun, mi se pare extrem 
de ingrijorator ca atunci cand ai la dispo- 
zitie oameni talentati si finantare destula, 
sa nu fii in stare sa realizezi un concept de 
joc cat de cat atragator. S3 Iu3m de 
exemplu jocul de fata, Kreed, realizat de 
catre cei de la Burnt Creative (ha!) Team. 

Cei mai umblati pe Internet poate 
mai tin minte numele acestui joc din 


cele cateva prezent3ri extrem de 
favorabile de care a avut parte acum 
aproape un an. Pe vremea aceea, 
engine-ul s3u grafic parea c3 se va bate 
de la egal la egal cu de'alde DOOM si 
alte productii capitaliste. Nu vorbim 
asadar despre un joc de mana a doua, 
necunoscut, ci despre unul care a avut 
parte de suficienta expunere public^ 
pentru a putea fi recunoscut odata 
ajuns in magazinele de profil. 

Dupa un an, ce am primit? Ei bine, 
incercati sa va gandifi la System Shock 2, 
dar fara poveste, RPG si sperieturile de 
rigoare. Ganditi-v3 la un FarCry fara engine 
Si gameplay. Si tot asa... Pe scurt, sunteti 
prinsi pe o nav3 care tocmai este atacata 
de extraterestri. Cine? Conteaza? Ce vor de 
la noi? Are vreo important? Si de acum 
inainte sunteti aruncati in miezul actiunii, 
cu un cutit in mana si cu viitorul luminos 
inainte. Producatorii v3 vor da tot ceea ce 
au considerat ca are nevoie un thriller SF: 
arme futuristice si putine, extraterestri urafi 
Si prosti ca noaptea, cafiva membri ai 
echipajului infestati de cine stie ce boala 
(restul sunt morti) si cam atat. Ce le-am 
putea cere mai mult? Eventual, sa treaca de 
superficialitatea tuturor acelor elemente si 
s3 ne dea un joc bun! Practic, Kreed nu 
are poveste pentru ca toate buc3telele de 
informatie pe care le gasiti in drum nu va 
lamuresc cu nimic. Si Kreed nu are 
gameplay pentru ca din trei inamici care 
nu reusesc sa treaca de o usa si doua arme 
cu nimic speciale nu faci un joc. 

Definitorie pentru Kreed este insa 
partea audio. In primul moment, am 


crezut ca oamenii au fost intr-atat de 
meseriasi incat s3 faca un joc haios, dar 
vai, ce m3 inselam! Nu am auzit in viata 
mea un voice acting mai prost (rusi care 
se chinuiesc s3 vorbeasc3 engleza) si 
niciodat3 nu cred c3 am intalnit atatea 
probleme la efectele sonore (gloantele 
se aud doar cateodat3). Jenant de ieftin! 


Spasiva, dar nu, mersi 

Ca s3 pun3 capac la toate, se pare 
c3 rusii de la Burnt au „imprumutat" 
cateva artwork-uri si efecte vizuale din 
alpha-ul de DOOM 3 si din Quake 3. S' 
prin imprumutat m3 refer la activitatea 
aia dubioas3 care se desf3soar3 de 
preferat noaptea, cu speraclul in man3. 
La asa oameni, asa joc! 

■ Mitza 


Titlu 
Gen 
Producator 
Distribuitor 
Procesor 
Memorie 
Accelerare 3D 
ON-LINE 


Kreed 

FPS 

Burnt Creative Team 
Russobit-M 
Pill 600 MHz 
256 MB RAM 
minimum 16 MB 
www.kreed3d.com 
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La munca, nu la intins mana! 



Extraterestrii vin intotdeauna cu ganduri de pace 
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doar o alta 
lume... 


DacS urmSriti un pic virile din 
hF domeniul RPG-urilor, veti observa cS 
numSrul celor de tip MMORPG va fi in 
curand cu mult mai mare decat al celor 
normale, de tip Morrowind, Baldur's 
Gate sau Gothic. Tendinja este naturals 
avand Tn vedere cresterea 
impresionantS a numSrului detinStorilor 
de Internet la domiciliu. Evident, 
vorbesc in general de o anumitS parte a 
lumii, cea dezvoltatS economic, si nu 
de locurile unde o conexiune decentS 
este echivalentul unui salariu. Pe de altS 
parte, s-ar putea sS aparS o serie de 
efecte negative pe plan psihologic, 
deoarece MMORPG-urile tind sS nu 
aibS sfarsit... asa cS apare dependenfa. 
O altS problems de rezolvat pentru 
psihologia mondialS. 



Pasul Dincolo 

Pasul hotSrator spre pierderea 
mintilor Tl veti face fie atunci cand veti 
citi acest review si veti afla de existenfa 
lui EVE, fie atunci cand vS veti activa 
cele 14 zile de trial, mai ales dacS aveti 
o pasiune incomensurabilS pentru 
Science & Fiction. Toate visurile voastre 
despre „cum ar fi dacS m-a$ na^te peste 
10.000 de ani" vor cSpSta o 
reprezentare quasi-fizicS de exceptie. 
EVE este foarte aproape de ideea unui 
viitor mult prea indepSrtat pentru noi, 
pe care nici mScar a mia parte dintre 
genele noastre nu Tl vor cunoa^te. 
Practic, o nouS lume se deschide 
anticipat, cu conditia sS plStiti Tntre 12 $i 
15 dolari pe lunS. Nimic nu e gratis, 
viitorul cu atat mai putin. OdatS ce 
pasul a fost fScut, putine sunt cSile prin 
care sS vS opriti cSderea in rSdScinism, 
obezitate $i I ipsa activitStii sportive, 
respectiv sexuale. Veti avea nevoie de 
multS vointS, prietene fotomodele si 
pastile de slSbit, pentru un viitor 
TmpreunS cu noi. 


Knowing the Facts 

EVE este un colt de univers atat de 
indepSrtat meat nici mScar divinitatea 
nu a ajuns sS-l cunoascS. Ca urmare, 
totul are o structurS logics. Singura 
parte u$or denaturatS de timp este 
probabil istoria sa. Se pare cS Tn urmS 
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cu mult prea mult timp, oamenii de pe 
Terra au dat peste o gaurS de vierme 
undeva prin spafiu (nu Tn grading). 
Folosindu-se de ea au ajuns Tntr-un colt 
de univers pe care nici m3car nu l-au 
putut identifica, a$a cS au renunfat la 
cercetari. Cert este c3 un mare numar 
de coloni$ti a inceput s3 curgS spre 
noul El Dorado, in cSutarea norocului, 
din plictiseala sau pur $i simplu din 
cauz3 c3 erau cSutafi de autorit^ti. Din 
nefericire, la un moment dat, a avut loc 
mult asteptatul eveniment cataclismic 
care a inchis aceasta gaura de vierme. 
Ca $i in Universul X (X - Beyond The 
Frontier), colonistii au rSmas izolad, fdr3 
a sti cam pe unde ar veni Sistemul Solar. 
In timp, aceasta nafiune s-a dezvoltat, in 
mod separat, imprastiat, fara sa aiba cu- 
nostinta unii de alfii. Pana la urma, s-au 
reintalnit, au redescoperit tehnologia 
salturilor spadale si s-au diferenfiat in 
cinci imperii, respectiv patru rase 
jucabile: Amarr, Caldar, Gallantean, 
Minmatar si Jovian. Fiecare imperiu are 
istoria si caracteristicile sale rasiale 
specifice, care se gasesc descrise in 
amanunt pe site-ul oficial. 

Alegeti-va virtorul 

Primul lucru pe care trebuie s3-l 
faceti dupa ce va ved loga pe serverul 
de joc, Tranquility, este sa va definiti 
personajul. Din punctul meu de vedere, 
interfafa si modul de alegere oferite sunt 
unele dintre cele mai bune v5zute de 
mine vreodata. Practic, posibilitatile 
sunt nelimitate si combinajiile posibile 
de aspect fizic sunt gigantice. Se ridica 
la pretenfiile oricarui maniac de creare 
de personaj. Ved observa faptul ca, in 
funcjie de rasa, fiecare personaj vine cu 


niste caracteristici de baza 
predeterminate: Intelligence, 
Perception, Charisma, Memory si 
Willpower. Acestea sunt foarte 
importante deoarece vor influenza in 
mod direct timpul in care va ved antre- 
na skill-urile. In funcfie de linia pe care 
porniji, ved avea un numar de skill-uri 
antrenate la diferite niveluri. Pentru a 
infelege, voi descrie in continuare 
mecanica exacta a jocului, care nu este 
una foarte simpla. Oricum, ca punct de 
plecare, hotaraji-va foarte bine din start 
ce ved dori sa faced in acest joc, pentru 
ca este foarte important pentru timpul 
vostru. Eu va voi ajuta s2 v3 decided- 


Sistemul de joc 

Jocul este categoric mult prea 
asemanator cu viaja reala. Intr-adev3r, 
are o anumita organizare, in sensul ca 
activitajile sunt imparfite: industrie, 
comert, lupta si politica. Din nefericire, 
nu vefi putea sa faced abstracfie de nici 
una dintre ele, deoarece se combina si 
se intrepatrund la un nivel care va va 
frustra destul de mult. Cand alegefi, va 
trebui sa va gandifi la acel lucru pe care 
vefi dori sa-l faced rnai mult. Indiferent 
ce faced, de lupta, politica si corned nu 
aved cum scapa. S3 zicem ca industria 
se poate evita, in sensul ca nu suntefi 
obligati sa merged la minerit sau sa 
produced, insa mai devreme sau mai 
tarziu vefi fi obligafi sa luptati. De aceea, 
cel mai usor si mai sigur este sa va 
alegefi caracteristici si skill-uri de lupta, 
insa nu ved face bani prea repede. 
Industria este cea care aduce mulfi bani, 
insa razboiul este cel care ii consuma. 
Daca vrefi sa deveniti bogafi intr-un 
timp relativ scurt, solutia este sa va 



Apocalypse 

Race: Amarr, Class: Battleship, Price: 112500000, Skill: 2, 
Speed: 115, Cargo: 675, Drones: 1500, Structure: 4250, 
Armor: 4800, AR EM: 60, AR Explosive: 20, AR Kinetic: 25, AR 
Thermal: 35, Shield: 3975, S Recharge: 2000.00, SR EM: 0, SR 
Explosive: 60, SR Kinetic: 40, SR Thermal: 20, HP High: 8, HP 
Med: 4, HP Low: 7, Turrets: 8, Missiles: 2, Power: 15000, 

Cap: 4800, C Recharge: 923.00, CPU: 500, T Range: 67500, 

T Speed: 7.50, T Max: 7, STR Ladar: 0, STR Radar: 14, STR 
Magneto: 0, STR Gravi: 0 



Iteron Mark V 

Race: Gallente, Class: Industrial, Price: 1125000, Skill: 5, 
Speed: 110, Cargo: 6000, Drones: 0, Structure: 950, Armor: 
875, AR EM: 60, AR Explosive: 10, AR Kinetic: 25, AR 
Thermal: 45, Shield: 300, S Recharge: 500.00, SR EM: 0, SR 
Explosive: 60, SR Kinetic: 40, SR Thermal: 20, HP High: 2, HP 
Med: 5, HP Low: 5, Turrets: 1, Missiles: 0, Power: 85, Cap: 
600, C Recharge: 333.00, CPU: 850, T Range: 52500, T 
Speed: 8.25, T Max: 2, STR Ladar: 0, STR Radar: 0, STR 
Magneto: 5, STR Gravi: 0 
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In station 


alegeji o linie mai pa^nica, cea de 
miner, producator sau comerciant. 
Puteti deveni $i razboinic, dar cu 
timpul, dupa ce v-ati imbogafit. 
Recomandarea mea este s3 v3 faced un 
personaj de prob3, s3 jucafi un timp cu 
el $i apoi sa va creafi unul a^a cum 
doriti... cam acela^i sistem ca in orice 
RPG. Intai, trebuie invatata mecanica 
jocului. 


Skill-uri ^i destine 

In lumea EVE ve{i pleca cu o nav3 
mic3, dotata cu doua lasere, unul de 
lupta $i unul de minerit. Cont'ormatia 
este necesarS pentru a duce tutorialul la 
bun sfar^it (extrem de recomandabil). 

De asemenea, ve{i avea un numar de 
skill-uri de start, obtinute de pe urma 
procesului de creare a personajului. 
Fiecare skill are cinci niveluri posibile, 
fiecare necesitand un anumit timp REAL 
de antrenament. Astfel, dac3 primul 
nivel de antrenament poate necesita 
intre zece minute $i o or3, de la nivelul 
patru la al cincilea veti avea nevoie de • 
intre una $i 30 de zile, sau chiar mai 
mult. Evident, timpul de invSfare 
depinde foarte mult de caracteristicile 
de baz3. Astfel, spre exemplu, skill-ul de 



Turelele de care fug piratii 


Mining depinde de Memory $i 
Intelligence. Cu cat valorile sunt mai 
mari, cu atat timpul de antrenament va fi 
mai mic. Practic, fata de caracteristicile 
prezente, +5 la Memory $i +5 la 
Intelligence pot reduce timpul de 
antrenament cu aproape 40%. Evident, 
a veti skill-uri care v3 cresc aceste 
caracteristici, cele de Learning, care se 
cer, f3r3 indoiala, antrenate primele. Ar 
mai fi $i implanturile, ins5 acestea se 
obtin foarte greu $i sunt foarte scumpe. 
Numarul de skill-uri este impresionant, 
in conformitate cu posibilitSfile pe care 
jocul le oferS. 


The World 

Lumea EVE este enorma, cea mai 
intinsa din istoria MMORPG-urilor de 
pan3 acum. Practic, un spafiu nelimitat, 
deschis pentru explorare. Dac3 la 
inceput veti fi obligati s3 mineriti tot cate 
putin, s3 faceti misiuni pentru agenti si 
s3 trageti de fiecare leut, cu timpul veti 
realiza potentialul pe care il are acest 
joc. Eu am fost in primul rand 
impresionat de grafica si de coloana 
sonora. Dat fiind t'aptul ca cerintele de 
sistem sunt relativ mici, iar conexiunea 
dial-up este suficientS, jocul va avea un 



Tanar fiind... warp-am 


viitor asigurat. Veti obseiia acest lucru 
odata ce veti trece pe langa prima 
planeta si veti intra in prima statie 
orbital^. Scanand un pic Piata. veti fi 
probabil impresionati de ceea ce veti 
putea face. Upgrade-uri de nava pe 
cinci niveluri, pana la Battleship, sute de 
arme, dispozitive electronice, skill-uri si 
alte acareturi pot deveni disponibile cu 
timpul. Misiuni de curierat, misiuni de 
agent, sistemul de categorisire a 
jucStorului in raport cu relatiile fata de 
diferite organizatii, factiuni sau imperii, 
zecile de organizatii de jucStori, 
cercetare, industrie hi-tech... mult prea 
multe pentru a fi descrise in amanunt 
intr-un articol de cateva pagini. Tot ceea 
ce se poate face este s3 incercafi pe 
pielea voastra. Jocul este enorm, 
libertatea totals si serverele ultra- , rm 
performante. 


Polrtica jocului 

Linia epic3 a jocului este una 
complet deschisS. Totul se poate 

modifica de la o zi la alta. Azi poate fi 
rSzboi, maine pac e. Partea cea mai 
interesantS este ca modul in care T 
jucStorii acfioneazS este cel care mo-^ 
dit'icS-[^toria jocului. Astfel, dacS intr-o 


m 


Raven Raptor 

Race: Caldari, Class: Battleship, Price: 108750000, Skill: Race: Caldari, Class: Interceptor, Price: 2145854, Skill: 5, 

2, Speed: 115, Cargo: 665, Drones: 1500, Structure: 4250, Speed: 415, Cargo: 150, Drones: 0, Structure: 300, Armor: 
Armor: 4250, AR EM: 60, AR Explosive: 10, AR Kinetic: 35, AR 225, AR EM: 60, AR Explosive: 10, AR Kinetic: 45, AR 

Thermal: 35, Shield: 4800, S Recharge: 2000.00, SR EM: 0, SR Thermal: 45, Shield: 350, S Recharge: 500.00, SR EM: 0, SR 

Explosive: 60, SR Kinetic: 40, SR Thermal: 20, HP High: 8, HP Explosive: 60, SR Kinetic: 50, SR Thermal: 30, HP High: 3, HP 

Med: 6, HP Low: 5, Turrets: 4, Missiles: 6, Power: 10000, Med: 3, HP Low: 3, Turrets: 2, Missiles: 2, Power: 30, Cap: 

Cap: 4250, C Recharge: 923.00, CPU: 600, T Range: 75000, 225, C Recharge: 168.00, CPU: 150, T Range: 25000, T 

T Speed: 9.00, T Max: 7, STR Radar: 0, STR Radar: 0, STR Speed: 3.00, T Max: 4, STR Ladar: 0, STR Radar: 0, STR 

Magneto: 0, STR Gravi: 14 Magneto: 0, STR Gravi: 7 
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zi jucdtoriLumani ai imperiului Amarr 
decid cd Minmatar nu i$i au locul in 
galaxie, veti avea un rdzboi de proportii 
galactice. $i va fi extrem de greu de 
oprit. Ca organizare politicd, EVE a tost 
gdndit excelent, in sensul cd anumiti 
jucdtori (cei cu skill-urile necesare) i^i 
pot crea corporatii. Acestor corporatii le 
va fi mult mai u$or sa avanseze, 
deoarece va exista colaborare. Apar 
asttel celebrele party-uri de minerit in 
zone mai pdrdsite ale cosmosului sau 
intregi potere pentru vanatoarea de 
pirati. Evident, apar si neinfelegerile de 
rigoare ^i mai departe razboaie intre 
corporatii. Sistemul de lupta este gandit 
in a$a fel incat puteti ataca pe oricine, 
oriunde, msd o faceji pe riscul vostru. 
Sistemele solare au fost Tmpdrtite pe 
niveluri de securitate, de la 1.0 pana la 
0.0, cele cu 1.0 fiind cele mai sigure. 
Pand la 0.1 existd protecfie (nu peste tot) 
din partea polijiei NPC, insd in cele 0.0 
suntefi pe cont propriu. Aceste sisteme 
sunt locurile unde se gasesc cele mai 
rare $i mai scumpe minerale, dar $i cele 
in care sunt cei mai periculo^i pirati. 
Piratii pot fi jucdtori umani, extrem de 
periculo^i sau NPC-uri, cu un AI 
agresiv, dar simplu. In acele sisteme nu 
e foarte bine sd ajungeti singuri, 

„ j.ndiferent de cat de puternici sunteji. 

a da peste cine nu trebuie 
sunt de peste 60%, a$a cd gandifi-vd 
bine. Jocul mai ofera ^i posibilitatea de a 
atla depe harta stelara locurile in care 
s-au dus cele mai multe lupte. Dacd 
sunteti mici, e bine sd le evitati, pentru 
cd $ansele de a scdpa dintr-o blocada 
de pirati cu o navd de|mana a doua 
suntiroane mic^A^^d folositi cat mai 
do^optiunea de Gang $i fereastra de 
chat. $i nu uitati sd yd platid clonele ^i 
sd vd asigurati navels pentru cd veti 



economisi un volum enorm de muncd. 


Piata 


Dacd ati ales sd fifi mineri, e bine sd 
Stiji cd, avand un skill de Refining sub 5, 
e mai bine sd vindefi minereul decat sd-l 
rafinati. Mai existd $i posibilitatea sd 
angajati un alt player sd vd rafineze 
minereul, insd acesta i$i va cere partea, 
de obicei procentuald. De pe urma 
rafinarii veti obtine un numdr de metale 
pure ce pot fi folosite in productie. Pe 
acestea le puteti vinde pentru a face rost 
de creditele necesare upgrade-urilor $i 
skill-urilor sau le puteti folosi pentru a 
produce diferite obiecte dacd aveti 
skill-uri si blueprints (planuri). Atentie, 
pentru cd majoritatea norilor de 
asteroizi sunt din cand in cand scanati 
de pirati NPC. Asa cd e 
bine sd angajati 
protectie, fie drone de 
lupta, fie alti jucdtori. 

Cu cat indicele de 
securitate al sistemului 
este mai mic, cu atat 
piratii vor fi mai 

Toti avem periculosi in lanturile 

visuri... (j e asteroizi unde se 

minereste. $i nu cred 
cd vd convine sd vd pierdeti navele. Cu 
toate aceste riscuri, veti avea pand la 
urmd posibilitatea de a face o multime 
de bani. Sistemul de Market este 
excelent realizat, oferind posibilitatea de 
a programa vanzdri si cumpardri la 
preturile dorite, fdrd a vd deplasa sau 
calatori prea mult. Din aceeasi statie 
puteti cumpdra orice din regiunea din 
care faceti parte, regiuni ce cuprind zeci 
de statii orbitale. Puteti afla pretul cel 
mai bun, unde existd cerere pentru un 
anumit produs si in ce cantitate etc. Cu 
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Thorax Megathron 

Race: Gallente, Class: Cruiser, Price: 7400000, Skill: 3, Race: Gallente, Class: Battleship, Price: 105000000, Skill: 

Speed: 165, Cargo: 265, Drones: 2000, Structure: 1200, 2, Speed: 125, Cargo: 675, Drones: 2500, Structure: 4800, 

Armor: 1050, AR EM: 60, AR Explosive: 10, AR Kinetic: 25, AR Armor: 4250, AR EM: 60, AR Explosive: 10, AR Kinetic: 25, AR 

Thermal: 45, Shield: 975, S Recharge: 1000.00, SR EM: 0, SR Thermal: 45, Shield: 3975, S Recharge: 2000.00, SR EM: 0, SR 

Explosive: 60, SR Kinetic: 40, SR Thermal: 20, HP High: 5, HP Explosive: 60, SR Kinetic: 40, SR Thermal: 20, HP High: 8, HP 

Med: 3, HP Low: 5, Turrets: 5, Missiles: 0, Power: 700, Cap: Med: 4, HP Low: 7, Turrets: 7, Missiles: 2, Power: 12000, 

1100, C Recharge: 393.00, CPU: 300, T Range: 55000, T Cap: 4500, C Recharge: 923.00, CPU: 550, T Range: 72500, 

Speed: 5.50, T Max: 6, STR Ladar: 0, STR Radar: 0, STR T Speed: 8.25, T Max: 7, STR Radar: 0, STR Radar: 0, STR 

Magneto: 11, STR Gravi: 0 Magneto: 14, STR Gravi: 0 
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Minus 

DacS in toate aceste pagini am ridicat in sl3vi acest 
joc, asta nu inseamna ca este perfect. La mai mult de 
un an de la lansare, producatorii nu au implementat 
inc3 toate lucrurile pe care le-au promis. Cert este c3 
se lucreaza, dovada fiind cele doua upgrade-uri 
majore din acest an: Castor, deja implementat, $i Shiva, 
care va veni in toamna. Shiva va fi un update foarte 
mare, cu schimbari drastice de gameplay $i o multime 
de adifii. Deocamdata, cel mai mare minus al jocului 
este faptul c3 necesita foarte mult timp efectiv de joc, 
deoarece calatoriile Tntre sisteme solare se desfa^oara 
Tncet. Evident, puteti face upgrade-uri de viteza, insa 
tot r3mane o problema. Un alt minus este reprezentat 
de curba foarte lunga de invajare, care poate lua cu 
saptamanile. Mai departe, in fazele primare ale jocului 
poate interveni plictiseala, din cauza timpilor lungi de 
drum $i a impresiei de „vai ce greu e sa faci trei lei!", 
insa odata depa^ita, jocul devine foarte 
interesant. Grafica este excelenta, complet 
nerepetitiva, original, insa cu probleme de 
compatibilitate atat cu drivere pentru placile 
NVIDIA, cat pentru cele ATI. Pentru romani, 
mai este minusul plajii online, deoarece EVE 
functioneaza bine pe dial-up. $i cam aici se 
incheie aceasta scurta privire aruncata asupra 
unui joc pe care il joc deja de aproape un an. 

Nu uitafi de coloana sonora, care este de 
excepfie. 

■ Locke 


Am gasit baza 
pirafilor 


MHz 
RAM 
32 MB 
-online.i om 


Gameplay 9i10 
Multiplayer 9/10 
Storyline N/A 

Impresie 9/10 


alte cuvinte, raiul celor cu pasiune pentru speculatii. 
Dac3 faceti parte dintr-o organizafie, puteti afla tot felul 
de amanunte interesante ^i din celelalte regiuni, tara a 
va deplasa personal. Ca freelancer este foarte greu, 
deoarece jocul este gandit in mod social. Sunt destui 
romani care joaca EVE $i ii puteti g3si pe canalul 
„romania". Nu veti fi singuri. 
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Spider-Man 2 


Ceva ce a fast, va fi, dar de fapt nu exista 



Zburam printre clSdirile din New York si 
chiuiam de fericire. M3 aruncam printre 
zgarie nori, imi intindeam panza dintr-un 
capat in celalalt al ora^ului $i m3 sim- 
Jeam mai liber ca niciodat3. Nu reu^isem 
s3-l suf3r pe Tobey Maguire $i poate de 
aceea imi cultivasem o aversiune fa{3 de 
filmele cu Spider-Man. Dar acum era 
diferit. Infelegeam cat de mult poate s3 
conteze o schimbare de perspective. 
Oamenii 3$tia reu^isera sa nu fac3 un 
action de mana a doua, evitaser3 s3 
scoate pe piaf3 DOAR un alt joc inspirat 
dintr-un film. Au luat un pic din GTA si 
au combinat asta cu sentimentul de 
libertate pe care il dobande^ti atunci 
cand realizezi ca poti s3 te salfi de pe 
un bloc pe altul $i s3 vezi viafa de sus, 
fara s3 fii restricfionat de asfalt, ma$ini, 
semafoare $i vanzatori ambulanfi. 

Era genial $i tocmai m3 decisesem 
s3 pun Spider-Man 2 pe coperta revis- 
tei, cu orice pref, cand... 

Dar asta este o cu totul alt3 poveste, 
un alt joc $i probabil un cu totul alt articol. 


A povesti o povestire 

Am privit cu surprindere toate press 
release-urile $i review-urile care anun- 
tau c3 Spider-Man 2 (jocul) este nu nu- 
mai un mare succes de cas3 (cum era $i 
normal), ci $i un succes de critic3. Mai 
exact, una dup3 alta, toate revistele de 
profil de afar3 au fost date pe spate $i 
I3sate cu gura c3scat3 de jocul de faf3. 
M3i s3 fie. Clar e sfar^itul! 

A$a c3 in momentul in care am pri- 
mit jocul, mi-am zis c3 asta e, preg3te$- 
te-te de o revelafie, Mihai! $i uite a$a am 



Unde sunt? Cine sunt? Ce vreau?! 



Frate, ce daca esti ala care spala geamuri? Blocurile astea 
sunt numai ale mele! 
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bagat CD-ul in unitate si panza in ochii 
inamicilor. Libertate de miscare era, dar 
parca prea limitata. „Zborul" printre 
zgarie nori nu se putea face decat in 
anumite puncte in care ifi puteai „arunca" 
panza. In rest insa, puteai s3 te caferi pe 
blocuri si s3 faci misto de pietoni in 
timp ce stateai cu capul in jos. 

Luptele cu inamicii au inceput usor 
i Si s-au terminat lejer. 1i pofi orbi cu un jet 

de panza direct de la incheietura, ii pofi 
imobiliza sau le pofi smulge armele din 
) maini. Dup3 care pofi s3 bafi la ei ca la 

fasole si sa dai picioare in gura la tot 
cartierul. In schimb, in momentul in care 
apar bosii, lupta se schimba un pic. Esti 
informat despre performantele respecti- 
vului si fi se indic5 cea mai buna metoda 
prin care il pofi invinge. Fiecare dintre 
respectivii bosi (niste nerds ca si tine pro- 
babil, care au dat insa fiecare de cate o 
canistra plina de chimicale de la Cerno- 
bal) vine cu propriile sale abilitati SL mai 
ales, cu lovituri speciale. Care lovituri 
speciale pot fi evitate in acelasi mod, desi 
ti se indica la fiecare cate o alta eschiva. 
Pe scurt, faci doi pasi in dreapta sau in 
stanga si ai rezolvat problema. Lucrurile se 
complica in momentul in care mai trebuie 
sa si sari, dar am incredere ca daca eu 
am reusit sa ap3s pe butonul de jump, o 
sa treci si tu cu brio de aceasta teribila si 
problematica miscare. 


faine de care ziceau tofi ceilalfi care au 
jucat Spider-Man 2. Nimic. Zero. 

Minus, de fapt. 

Am stat si m-am gandit. Am ajuns la 
teribila concluzie ca toate educatoarele 
Si profesoarele din scoala aveau drep- 
tate. Nu sunt bun de nimic. Sunt un 
prost. Am reusit sa nu vad padurea de 
copaci si sa termin jocul fara sa vad 
nimic din el. Ma gandeam deja la cel 
mai apropiat si mai inalt bloc. Am ales 
acoperisul redacfiei ca loc simbolic al 
sacrificiului meu. In drum spre iesire m-am 
aruncat disperat pe Internet sa gasesc o 
salvare. lat-o: cei de la Activision, in 
mareaja lor inteligenja si incomensura- 
bila lor putere de decizie, i-au luat pe 
niste baiefi faini de la Treyarch si le-au 
zis „Ale voastre sunt consolele. Merged 
in pace si aducefi-ne bani!". Mai incolo, 
intr-un coif, i-au ingramadit pe amarafii 
de la The Fizz Factor, le-au strecurat ca- 
teva sute de dolari in buzunare si le-au 
zis „PC-ul e numai si numai al vostru. 
Avefi grija de copii si vindefi-le jocul!''. 
Si uite asa s-a ajuns in incredibila situa¬ 
te in care un joc are doua versiuni 
TOTAL diferite: una pentru console si 
una pentru PC-uri. Ceea ce mi se pare o 
mare, mare imbecilitate chiar si numai 
din punctul de vedere al costurilor (nu 
ar fi fost mai ieftin sa portezi jocul de pe 
console pe PC decat sa angajezi o cu 
totul alta echipa sa-Ji faca un joc nou?). 


Minciuna, dar sa ^tim noi! 

Din bloc in bloc, din boss in boss si 
din bunica in bunica (o sa vezi tu), am 
ajuns la finalul jocului. Am batut niste 
penibilitati de raufacatori, am salvat fata, 
am devenit eroul orasului si l-am readus 
pe drumul cel bun pe al mai mare si 
mai rau boss. $i 3m reusit toate astea in 
doar cateva ore, inainte sa-mi mananc 
si eu sandvisul de jumatate de joc si 
inca pregatindu-ma sa vad fazele alea 


r\J-am cu ce, ba! 

Versiunea pentru console are 
gameplay, personaje, acfiune si note 
mari. Un joc surprinzator de bun. 

Versiunea de PC e scurta, lipsita de 
orice fel de pretenjii si cu un gameplay 
de gradinifa. Un joc surprinzator numai 
prin faptul ca exista. 

Nota o pofi vedea si tu mai jos. 

■ Mrtza 





Nu respira. Nu respira. Nu respira. 


Si ti-am spus sa nu mai bei! Da' tu nuuu. 


Spre viitor, cu capul sus! 
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John Deere American Farmer 


„IMoi vrem pamant ca sa avem in ce sapa...” 


m u ^ ... a spus Asociafia Groparilor fSrS 
Frontiere Nici in Sus, Nici in Jos. Oare, 
noi restul vrem pSmant? Se stie c3 mai 
devreme sau mai tarziu, tofi ne primim 
portia, deoarece Sfarsitul sau Colful ne 
improprietSreste cam cu 4 - 6 metri 
cubi, mai ales in sus. Singura problems 
este cS nu ne mai putem exercita 
pasiunea noastra comunS, Agricultura. 
Spun comuna, pentru c3 in fiecare 
dintre noi zace sSmanfa roditoare a 
unui agricultor. Da, cu indrumarea 
potrivitS, si voi puteti fi gospodari de 
frunte! Aveti nevoie doar de un 
exemplar din best-seller-ul nostru, „Frafi 
de cruce cu pSmantuI", care vine de 
obicei in douS volume - „Apologia 
efectului Cucuruz" si „Galben, grau sau 
hepatite". C3rtile sunt scrise cu limbaj 
simplu, uneori de lemn. 

Cine este John Deere? 

Cei dintre voi care locuiesc in 
zonele rurale au auzit cu siguranjS traze 
de genul „Ai auzit ma, a lu' Stan s-a 
ajuns. $i-a mai luat ma un jondiar 
acuma. 80.000 de euro, suje-mi-as 
ochiu'!". Cuvantul cheie este „jondi3r" 

Si se refers la unul dintre cei mai mari 
producatori de unelte si echipamente 
agricole din lume, Deere & Company, 
cu sediul in Canada. Local, e un fel de 
sinonim pentru masinSria numitS 


„combin3 agricolS", pe care o stiji cu 
tojii de la televizor. Cei care nu le-afi 
vSzut, sigur ati auzit relatSri de genul 
„din fa|S mi-a apSrut o combinS 
agricolS nesemnalizatS si..." - uneori se 
intamplS si asa. Ei bine, acest mare 
producStor Canadian a licentiat 
producerea acestui joc, toate 
echipamentele prezente fiind 
reproducerea modelelor reale ale 
vehiculelor si uneltelor de la Deere & 
Company. E aproape un joc reclamS, 
insS... acesta nu este neapSrat un lucru 
rSu. $i voi puteti fi John Deere (in 
momentul acesta vS arSt cu degetul, 
pentru un efect dramatic cat mai 
puternic)! 

Fermier vs. Taran 
* 

Ce este tSranul? Cineva spunea cS 
„TSranul este un om sSrac, un om care 
nu are ce sS mSnance si vorbeste pe 
altS limbs, pe tSrSneste" (VlSdut, 8 
anisori). Altcineva zicea cS „TSranul 
este un om care vrea sS-si facS buletin 
de Bucuresti" (Marinel, 7 anisori). InsS 
nici una dintre definitii nu este corectS. 
TSranul este acel om care nu este 
fermier. Fermierul este acel om care 
poate cS a fost tSran, dar acum nu mai 
e, pentru cS s-a ajuns, are jondiSr. Jocul 
acesta se refers la modalitatea prin care 
puteti ajunge fermieri, oameni cu bani, 



casS, masinS si statuie din aur masiv 
reprezentand un tractor. InsS nimic nu 
este simplu si totul necesitS investitii. 

Asa cS, inarmati cu sapa si grebla, ne 
uitSm tampiji de durere la cele zece 
hectare (plus sau minus, pentru cS nu a 
stat nimeni sS le mSsoare) de pSmant. 
Noroc cS exists bSncile agricole. Jocul 
este despre oameni care vor sS devinS 
fermieri si nu invers. Asa cS cele zece 
hectare trebuie privite condescendent, 
ca $i cum ar incSpea intr-o roabS. Va fi 
mai greu cu porcii si vitele, dar pentru 
asta s-au inventat surorile, fratii, copiii si 
nevestele, nu? 

„Reduceri la noul JD 9020” 

$i lucrul incepe! Primiti parcela, o 
casS, un membru al familiei si intre 
100.000 si 300.000 de unitSti valorice 
tip bani. Le vom spune euro pentru cS e 
la mods. Jocul vS va oferi posibilitatea 
de a juca Tn mod liber sau de a termina 
cateva scenarii. Tutorial nu are, asa cS 
va trebui sS vS descurcati singuri (prima 
bilutS neagrS). Noroc cS nu e greu si se 
TnvatS repede, cu ceva ajutor din partea 
help-ului. Primul lucru pe care trebuie 
sS-l decideti in versiunea liberS este ce 
vreti sS faced - sS cultivati cereale sau sS 
cresteti animale. Eu nu vS pot ajuta, 
deoarece e o decizie care nu 
influenteazS prea mult castigul (la 
aceeasi valoare), ci doar tehnica de joc. 
Evident, este mai greu sS lucrati 
pSmantuI, deoarece este sub cerul liber. 
Natura hotSrSste in general dacS plouS 
sau e secetS, dacS e un an bun pentru 
dSunStori sau dacS grSdinii voastre i-ar 
sta mai bine cu o tornadS. InsS, cu toate 
riscurile, se poate face. Problema este 
cS aveti nevoie de echipament - 
tractoare, semSnStoare, combine etc. - 
plus metode de Tntretinere - erbicide, 
pesticide sau ingrSsSminte chimice. 
Toate acestea costs si, la un anumit 
nivel, due la faliment. Eu am preferat 
pentru Tnceput sS cresc animale si mai 
tarziu sS mS apuc de alte lucruri. Din 
cultivarea pSmantului ies bani numai 
dacS se face la nivel inalt, adicS pe zeci 
de hectare. La capitolul animale aveti la 
dispozitie vaci de lapte sau de carne si 
porci de carne (nu de lemn). La 
capitolul urmStor puteti cultiva porumb, 
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floarea soarelui, grau $i soia. InsS a 
cultiva e una, iar a intrefine e un lucru 
complet diferit. 

IMutri-Feast, Ultimate Care 

Cum un curSfat de grajd $i un 
hrSnit de animale la timp nu sunt mare 
lucru, sS ne ocupSm un pic de pSmant. 
inainte de a alege ceea ce vrefi sS 
cultivafi, e bine sS aruncafi o privire ?n 
piafS, pentru a observa evolufia/ 
involufia preturilor. Echipamentele 
necesare... hmm. E bine de refinut cS 
pentru porumb $i floarea soarelui 
trebuie sS arati pSmantuI inainte de a le 
cultiva = plug. Plugul nu il putefi trage 
cu vitele, pentru cS aici e vorba despre 
agriculture moderns = tractor. De 
menfionat cS aratul reduce la zero 
cantitatea de buruieni (important!). 
Pentru a cultiva, avefi nevoie de un 
semSnStor = alti bani. Mai tarziu, apar 
pestele - gandaci, fluturi, molii - care 
trebuie cat de cat eliminate = pesticide. 
Pesticidele fie le impra^tiafi pe calea 
aerului, inchiriind un aviator, fie 
cumpSrafi un tractor de stropit (scump 
tare). Toamna este necesarS recoltarea 
produselor = combine $i ata^amente, in 
funcfie de produs. DacS mai adSugSm 
ingrS$Smintele, erbicidele, hambarele, 
fenomenele naturii (grindinS, tornadS), 
aproape cS e prea mult. Jocul simuleazS 
foarte bine conditiile agricole reale. 
Trebuie sS aveti grije in ce perioade de 
an cultivafi $i cand recoltafi. Trebuie sS 
stafi cu ochii pe prognoza meteo $i pe 
prefuri. Mai exists pe deasupra $i un 
indice de reputafie al fermei, care e 
suficient de important. Principiile de 
bazS ale agriculturi moderne trebuie 
cunoscute foarte bine - oboseala 
pSmantului, toxicizarea prin folosirea 
prea multor chimicale $i ratafia 
culturilor. Cu alte cuvinte, poate cS un 
Manual al Agricultorului ar fi util. Bine 


Camioncino pentru transportulefe 



mScar cS o parte dintre informafiile de 
acest gen le putefi afla $i din help-ul 
jocului. 


Fermierul fce hrane^te, vaca! 

ProducStorii au implementat in joc 
posibilitatea de a folosi oameni in 
agriculture. AdicS, toate combinele, 
tractoarele, grajdurile etc. au nevoie de 
entitSfi relativ inteligente. In joc sunt de 
douS tipuri: membri ai familiei $i angajafi 
ai fermei. Angajafii, atata timp cat ii plStifi, 
pot fi folosifi la maximum tarS pretenfii 
(fiecare are un anumit skill agricultural). 
Membrii familiei TnsS sunt pretenfio^i, 
trebuie satistacufi cu piscine, barbeque, 
case mai mari sau magazina^e de hobby 
la stradS ($i acestea aduc bani). DacS nu 
finefi cont de ei, vor pleca, ba in armatS, 
ba cu Crucea Ro$ie etc. Cu timpul, 
skill-ul membrilor va create $i nu vor mai 
incurca soia cu graul, porcii cu vacile 
sau alte mSgSrii. Iar $i mai cu timpul, 
ferma s-ar putea chiar sS vS meargS. 


Jocul are douS mari probleme: seamSnS 
destul de mult cu Sim Farm $i Al-ul 
„angajafilor" este groaznic (se blocheazS 
prin harts, uitS ce au de fScut). Dar se 
poate trece peste ambele, in funcfie de 
gustul fiecSruia. Eu m-am indrSgostit de 
acest joc pentru simplul motiv cS are 
evenimente super-interesante, de genul 
„Starul cinematografic Marilyn Mansion 
s-a sSturat de carne de pore $i toatS 
lumea a fScut la fel. Prefurile au scSzut 
groaznic" sau „Frate-tu s-a bStut cu 
Chuck Beetle pentru cS zicea cS vacile 
lui sunt mai mari. Ferma a pierdut un 
punct de reputatie" etc. Si aruncafi o 
privire pe site-ul Deere & Company 
pentru iSmuriri in privinfa utilajelor- 
www.deere.com. 

■ Locke 


Titlu 

Gen 
Producator 
Distribuitor 
Procesor 
Memorie 
Accelerare 3D 
ON-LINE 


John Deere 
American Farmer 
Sim 

Bold Games 
Gabriel Entertainment 
Pill 800 MHz 
256 MB RAM 
32 MB 

www.boldgames.com/ 

johndeere.html 



Grafica 

7/10 

Sunet 

7/10 

Gameplay 

9/10 

Multiplayer 

N/A 

Storyline 

N/A 

Impresie 

9/10 




august 2004 45 






















ALIA 



Cand televizorul nu ne m 


mam 


De la o vreme incoace, tot mai multi pro- 
ducStori de jocuri se str3duiesc din r3s- 
puteri s3 ne bombardeze cu tot felul de 
„juc3rii" bazate pe licentele unor filme 
sau seriale de succes. Nu de alta, dar se 
vand ca painea cald3, mai ales in randul 
tanilor care sunt dispusi s3 inghita aproape 
orice pentru a intra in pielea eroilor favo- 
riti (sau eroine, dupa caz). Cei de la 
Acclaim Entertainment Inc. n-au stat cu 
mainile-n san, anuntand pe 27 i 
2003 ca au semnat un acord cu Disney 
Interactive prin care primeau drepturile 
pentru publicarea de jocuri video pe baza 
cunoscutului serial de televiziune Alias, 
serial de spionaj ce se bucura si la ora ac¬ 
tuals de un succes urias in SUA (si nu nu- 
mai). $i uite asa, la un an si ceva de la afla- 
rea vestii, s-a lansat, cu surle si trambite, 
Alias the Game pentru PS2. N-a durat 
mult $i a aparut si versiunea pentru PC, 
'despre care urmeazS s3 afli cu ce se ma- 
nanca in minutele ce urmeazS. Asta daca 
te lasa inima sa renunfi la telecomanda, 
bineinjeles. 

Sam Rsher, pazea! 

... ca vine eu. Producatorii au tinut s3 
ne anunte inc3 dinaintea lansarii ca Alias 
va reusi s3 concureze cu succes, Tn pri- 
vinta gameplay-ului, seria Splinter Cell sau 
Metal Gear Solid, susjinand sus si tare c3 
ne vor lasa cu guritele cSscate la vederea 
bunatSfilor ce ni se vor oteri pe tava. Adi- 
catelea actiune la puterea a paispea si un 
stealth-action de zile mari. Ceea ce Tnsem- 
neaza ca vom trai la maxim intensitatea 
unei povesti de spionaj cum nu s-a mai 


vazut decat in serialul cu pricina! CaftealS 
motion-capture in cel mai pur stil kung-fu, 
cu blocaje, aruncSri, dezarmarea adversa- 
rilor si plesnirea lor cu propriile lor arme, 
o multime de gadget-uri high-tech, locatii 
ce ne vor ISsa muji de uimire si cate si mai 
cate! Unde mai pui cS personajele de pe 
micul ecran ?si fac si ele loc in monitor, cu 
fetele, vocile si recuzita de rigoare, iar sce- 
nariul aparfine in totalitate celor care au 
serialului. Uaaaau! Mda, r3mane 
de vazut. Si, mama, ce vazui ! Povestea 
seamana izbitor de mult cu unul dintre 
episoadele serialului (nu c3 m-as omori 
dupa el, dar daca asa zic ei...), rolul t3u 
fiind acela de a dejuca planurile malefice 
ale unui „evil doer", pe numele s3u mic 
Masina, care vrea, nici mai mult, nici mai 
putin, decat sa puna mana pe un faimos 
artefact Rambaldi. Aaa... Ram... cum?! 
Stop! Daca ai citit pana aid si nu ai ur- 
marit serialul m3car de la inceputul celei 
de-a doua serii, atunci nu te mai obosi s3 
joci jocul. Si asta pentru simplul motiv c3 
nu ti se adreseaza! Singurii care vor gasi, 
cat de cat, de cuviinfa sa-l butoneze pana 
la capat sunt doar fanii inraiti ai serialului. 
Weeeee! Nu mai tre' sa-l joc! Gresit... Eu 
TREBUIE sa-l joc, pentru c3 tocmai asta-i 
menirea mea pe pSmantuI 3sta ars de 
soare si radiatii ultraviolacee. Dar s3 i^i 
spun de ce (nu) merita s3 il joci. 

La pocneala... 

Cum s-a procedat? Inainte de toate, 
am luat doua (doua, nu 2) buc3|i CD (pe 
care un neserios s-a g3sit s3 scrijeleasca 
cu-n cui ruginit Alias the Game), pe care 



Echipata de lupta 


Lasa-ma sa te las 
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Buei... hac!... care mi-ai luat sticluta? 


le-am introdus in unitatea CD-ROM-ului. 
S-a instalat apoi aplicafia numita Alias, 
dupa care am purees la treaba. Ei, acu'-i 
acu'! Opa, taci c-am si film! Dupa ce am 
tost pus in tema cu intriga jocului, care, fie 
vorba intre noi, e asa cum e, adica nu 
prea e, am fost aruncat in toiul unei lupte 
pe viata si pe moarte dintre crema creme- 
lor ClA-ului si o mana de gagii cu tupeu 
pusi numai pe rele. Mama lor de... nici o 
grija, c-am eu ac de cojocu' lor! Adica ea, 
Sydney Bristol. O superagenta superse- 
creta roscata si cocheta, numai buna de... 
$i care, atunci cand este chemata la ser- 
viciu in ziua ei libera, nu sta prea mult pe 
ganduri, raspunzand cu promptitudine 
chemarii patriei. Prima locatie „vizitata" 
este un cazinou unde, deghizata in chelne- 
rita si echipata cu toate cele trebuincioase 
unui agent care se respecta, fustita mini si 
bluzita cu decolteu pentru a nu atrage 
atenfia asupra ei, bineinfeles, fetita trece, 
fara prea multe discutii, la treaba. Insa n-a 
apucat sa faca nici doi pasi cand pe fir 
intra baietii de la baza prin intermediul 
unei mici ferestre de dialog in partea de 
jos a ecranului (dandu-mi astfel ocazia sa 
le vad si mutrisoarele colturoase), care 
n-au altceva mai bun de facut decat sa-i 
comunice ce si cum sa faca pentru a 
duce la bun sfarsit misiunea care i-a fost 
incredintata. Foarte bine, daca n-ar inter- 
pela-o din cinci in cinci minute cate unu' 
din ei ca sa-i zica ce usa sa deschida, care 
banditi o asteapta dupa colju' cutare sau 
cu ce sa se imbrace! Partea nasoala e ca 
nu pofi continua nestingherit jocul, fiind 
nevoit sa le asculti ineptiile, risipind astfel 
suspansul de care, oricum, nu prea vei 
avea parte. Pentru a inchide ferestruica 



Stai, mai, ca mi-am rupt tocul! 
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Party la Maria 

trebuie doar sa folosesti o anumita tasta, 
insa dupa ap3sarea repetata a acesteia, 
jocul se blocheaza, singura solufie ra- 
masa fiind iesirea din joc si revenirea ime- 
diata. Urata treaba, dar pana la urma m-am 
impacat cu ideea si-am mers mai departe. 
Ciudata chestie si mersul asta... pentru ca 
Sydney este fericita posesoare a unui 
mers „intepat", de parca n-ar avea nici un 
pic de sold, coboara si urea treptele in 
„reluare", alearga de parca ar sta pe loc, 
iar daca are ocazia sa cafteasca niscaiva 
batausi/ n-o vei putea controla normal 
deoarece proasta implementare a camerei 
Si figurile de kung-fu (destul de dragute de 
altfel), aplicate dupa cum bate vantul, te 
vor duce la exasperare. Nu iji mai poves- 
tesc ca Sydney poate folosi obiecte din 
mediul inconjurator pe post de arma, 
puscoacele pe post de bata, ca poate des- 
cuia usi, ca foloseste un „remote modem" 
pentru a sparge protective calculatoarelor, 
obfinand astfel informatii pretioase, de 
scurta vizita la un azil din Romania (!) sau 
de grafica mediocra, pentru ca nu mai are 
nici un rost. 


Sa-i fie tarana u^oara! 

La sfarsitul celor aproximativ 14 ore 
de joc efectiv, concluzia la care am ajuns 
nu poate fi decat una singura. Alias este si 
va ramane in istorie drept unui dintre cele 
mai proaste jocuri de acfiune realizate 
vreodata. Dar daca cele de mai sus nu te-au 
convins ce fel de joc este si tii mortis s3-l 
joci, ia aminte la sfatul meu: scapa de ori- 
ce obiect contondent din imediata ta 
apropiere! 

■ KiMO 



Pe micul ecran 

Sidney Bristow, interpretata de 
Jennifer Garner, joaca rolul unei 
agente care lucreaza pentru o agenfie 
guvernamentala secreta, SD-6. Asta 
pana intr-o zi, cand descopera natura 
malefica a acesteia si devine agent 
dublu in cadrul CIA, alaturi de Jack 
Bristow, fatal ei. Serialul produs de 
ABC s-a bucurat de un succes imens 
inca de la lansare, iar de curand au 
inceput filmarile la cea de-a treia serie. 
In para lei, primele episoade ale ultimei 
serii au aparut deja in grila de 

pm^ir.iniP n r.mnlplni nn ARC^ _ 

europen ii fiind nevoi|i sa mai astepte o 
perioada si se multumeasca cu cea 
de-a doua. Dac3 te intereseaza, afla ca 
Alias poate fi urmarit si in Romania, 
mai exact la ProTV. 
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In timpuri in care pentru a juca unul 
dintre numele nou apSrute pe piaja ar 
trebui sa-fi faci upgrade dimineafa, la 
pranz $i seara, jocul de colecfie din 
acest numSr este de un bun simf de 
remarcat. Cand am citit lista cu cerinfele 
jocului, m-a pufnit rasul $i nu Tmi venea 
sa cred. A^adar, pentru a juca Patrician 
II trebuie sa ai un Pll la 350 MHz, 64 
MB RAM $i 8 Mb de video. $i asta e 
configurafia recomandata! Jocul are 
aproape patru ani$ori, dar nu e cu 
nimic mai prejos fata de multe dintre 
aparijiile recente. 


Bi^nita cu acte 

Patrician II este in principal un 
simulator economic, dar confine $i 
elemente specifice unei strategii real¬ 
time. Partea de baz3 a jocului consta in 
comerful cu marfa in zona de nord-vest 
a Europei, pe la mijlocul secolului al 
XXIV-lea, in perioada Ligii Hanseatice. 
Cererea $i oferta joaca un rol foarte 
important in stabilirea preturilor $i, 
automat, in strategia pe care o vei 
adopta. DacS intr-un ora$ se produce 
bere peste consumul local, in altul 



Produse diferite pentru 
oameni diferiti 


locuitorii due dorul unei mahmureli $i 
adepts cu nerSbdare s5 le faci plinul $i, 
dacS se poate, s5-i $i scapi de tonele de 
miere de care s-au saturat pan5 peste 
cap. Un anumit fel de produse se poate 
cumpSra sau vinde in mai multe ora$e 
pentru a obfine prefuri cat mai 
avantajoase. Asta pentru c3 pe masura 
ce cumperi ceva, stocul local scade $i, 
automat, preful create, iar profitul final 
nu mai e la fel de mare. La fel $i cu 
vanzarea produselor aah... de fapt, e 
chiar invers. Marfa poate fi chiar 
pastrata in depozit (trading office) dac5 
nu este cerere pe piafa, iar tu te-ai trezit 
sa iji umpli vasul cu butoaie de vin 
cumparate din Cologne. Prefurile sunt 
influenfate $i de anotimpuri. De 
exemplu, e$ti sfatuit sa faci provizii de 
bere $i grane cand se apropie iarna $i 
acestea vor fi foarte cautate. 


Locuitorii ora$elor au nevoi diverse, 
in funefie de clasa sociala din care fac 
parte. Astfel, cei mai instarifi sunt 
interesafi de came, vinuri de prin 1300 



$i de cea mai recenta eoleefie de foale 
de prin Wisby sau Malmo, pe cand cei 
care nu au bani nici sa treaca ulifa 
prefera specialitajile pe baza de 
porumb. Mamaliga, porumb fiert, 
mamaliga $i poate ceva tarie acolo, ca 
de bere sau de vin nu prea au bani. 
Cer^etorii ora^ului au $i ei rostul lor, 
fiind o posibila mana de lucru. Ei sunt 
atra$i in ora$ de donafiile pe care le faci 
prin intermediul bisericii (feed the poor). 
Pe langa banii pe care ii faci, conteaza 
foarte mult sa ca^tigi $i respectul 
„maselor" (a$tia pe ce lume traiau?). 
Respectul celor din ora^ul tau create 
cand ii aprovizionezi constant cu cele 
necesare $i poate scadea daca le iei de 
la gura ultima cana de vin sau ultimele 
haine pentru a le vinde prin alte locuri. 
Organizarea unui festival sau un 
upgrade facut bisericii nu vor trece nici 
ele neobservate. Banii $i respectul te vor 
ajuta sa devii in timp o persoana 
influents in ora$ $i chiar sa candidezi 
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planul de urbanism al 
ora^ului. Doar dupa 
aceea se pot construi 
altecladiri. 


Piratii, bata-i 
vina 





I am sailing, I am sailing 


In timpul 

plimbarilor dintr-un 
ora$ in altul mai dai 
nas in nas cu unii care 
au un steag mai ciudat 
Tn vart'ul catargului, 
ceva cu un craniu alb 
pe fundal negru. Cand 
nefericita intalnire are 
loc, vei putea opta 
pentru controlul 
manual sau automat al 
corabiei. in timpul 
luptei conteaza ce 
arme ai la bord $i cum 
le folose^ti. Unele 
arme sunt eficiente cand e$ti la mica 
distant de nava inamica, iar altele dau 
randament maxim cand sunt folosite de 
la departare. in unele cazuri, vasul 
inamic poate fi capturat, ceea ce nu ar fi 
deloc r3u daca Jinem cont de banii 
cheltuifi $i de timpul necesar pentru 
construct^ unui vas nou. Sunt patru 
feluri de corabii, fiecare avand 
caracteristicile sale: capacitate, viteza, 
arme $i echipaj. Dintre acestea patru, 
doar Snaikka se poate deplasa pe rauri 
pentru a ancora Tntr-unul dintre ora^ele 


Unde-or fi banii de reparapii? 

Cologne, Thorn sau Novgorod. 

Echipajul poate fi angajat de prin 
tavernele care se gasesc in orice port. 
Mai greu de gasit sunt capitanii 
experimental care pot naviga mai rapid, 
se descurca mai bine in timpul luptei $i 
chiar negociaza prefurile Tn modul 
„Automatic Trade". 

It’s closing time 

Cu o grafica $i un sunet care 
impresioneaza $i in ziua de azi, 

Patrician II este un joc de luat Tn 
considerare. Jocul te prinde $i te treze^ti 
ca lupti pentru faima $i bani de ore 
bune, de$i nu credeai ca o s3-l joci atata 
timp cu toate noutafile care 
te-ncon]oara. Pe langa asta, nu toata 
lumea are calculatoare cu care poti 
lansa rachete-n spatiu, a$a ca traiasca... 

■ Rzarectha 


pentru postul de primar. Initial, e$ti un 
simplu shopkeeper. Dupa ce ca^tigi 
ni$te bani $i faima, ajungi Trader, dupa 
care Merchant $i tot a$a, pana la statutul 
de Patrician, moment Tn care e$ti unul 
dintre cei mai important oameni ai 
comunitatii $i nu mai trebuie sa Tti faci 
nici un fel de griji Tn ceea ce prive^te 
contul din banca. Oracle pot fi afectate 
de foamete, incendii, epidemii sau pot fi 
asediate. In aceste conditii, nu mai 
conteaza ce $i cat ai facut pana Tn acel 
moment (ce oameni !!), ci ce vei face de 
atunci Tncolo. Orice este bine venit Tn 
asemenea cazuri $i oricine salveaza 
situatia va avea multe de ca^tigat. 
Constructs de spitale $i de drumuri 
reduce sansele ca o 
epidemie s3 afecteze 
ora$ul, iar fantanile ajuta 
Tn momentul Tn care un 
incendiu a izbucnit. 
Oracle sunt Tmpartite Tn 
trei categorii: Tn unele poti 
construi $i poti intra Tn 
viata politica, Tn altele poti 
doar sa construie^ti, iar Tn 
ora^ele din ultima 
categorie poti sa faci doar 
comert. Prima cladire care 
trebuie construita cand te 
decizi sa-ti dezvolti 
afacerea $i Tn alt ora$ este 
un trading office. Acesta 
va fi construit pe o locatie 
prestabilita care va 
respecta cu sfintenie 
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Powerpuff Vuna 


My first time with Vuna 


Powerpuff girls 


Trebuie s3 recunosc c3 japonezii au fost, 
f sunt si vor fi o enigma pentru mine si alte 
cateva sute de milioane de europeni. 

Sunt un amestec foarte ciudat de 

civilizafie (in vechime apa si sSpunul 
erau doi prieteni foarte buni ai 
japonezului) si com- 
portament instinctual, 
aproape animalic (in 
prezent, hentai-ul 
este un prieten la fel de 
bun al bautorului de 
sake). Concluzia logics e ca 
undeva pe drum mecanismul 
asiatic a pierdut o mica rotija si, ca 
urmare, mintea niponului de astSzi 
ma uimeste mai mult decat i-a uimit 
pe turci mintea moldovanului cea 
de pe urm5 (citifi povestirile 
istorice ale lui Bolintineanu si o 
s3 aflati cum sta treaba). Poate ca 
unii dintre voi sunt satui de 
aberatiile mele despre 
Tara Soarelui Rasare, 
insa cei care au 
pus mana m3car 
o data pe un joc 
produs in 
intregime de 
japonezi ma vor 
infelege 
perfect. 


Cadrul in care am facut cunostinja cu 
Yuna este Final Fantasy X. Cand m-am 
despartit (cu greu) de DVD-ul pe care se 
lafaia jocul, am fost putin trist pentru ca 
Stiam ca nu o s-o mai revad niciodata. 
De ce? Pentru ca nici un joc din seria 
Final Fantasy nu a continuat aventurile 
din „episodul" precedent. Din acest 
punct de vedere, Final Fantasy X-2 este 
o premiera, deoarece pe coperta am 


Ea e Paine 

revazut-o pe Yuna. Care intre timp a 
devenit un fel de diva pop, a renuntat la 
imaginea de copil nevinovat (un lucru 
bun, deoarece incepusem sa ma sus- 
pectez de pedofilie) $i a adoptat un look 
a la Aguillera (o fustita saltata mult dea- 
supra genunchilor, un decolteu obraz- 
nic $i o privire putin perversa), cu mici 
influente Cl jane (doua pistoale de o 
jumatate de kilogram fiecare si o atitu- 
dine razboinica). O schimbare bine- 
venita daca avem in vedere cati dintre 
tinerii japonezi asteptau un vanticel mai 
cu vana care s3-i salte fusta Yunei (la 
inceputuri). Tinerica Yuna nu este 
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Un duo de milioane 


singura prezenja feminina (ar fi fost 
pScat) cu care am avut placerea sa fac 
cunostinja acum doua luni. Inca de la 
inceput, Cromaticul (TM) mi-a fost 
asaltat de doua cunostinje mai vechi: 
Rikku (simpatica Al Bhed care l-a salvat 
de la inec pe la fel de simpaticul Tidus) 
Si Paine, alte domnisoare dure, puse pe 
harja $i imbracate la fel de sumar ca si 
Yuna. O adevarata placere pentru un 
ochi oblic. 

Cu privire la defecfiunea tehnica 
suferita de locuitorii )aponiei, nu pot sa 
nu ma gandesc la o scena tare deran- 
janta din Final Fantasy VII, unde Cloud 
se Tmbaia in voie cu sapte malaci si 
primea o pereche de bikini ca amintire 


volanul lui cu tot, se poate deduce ca 
timpul pe care l-am avut la dispozijie 
pentru a juca Final Fantasy (minim 6-7 
ore pe zi, asa cum ar trebui) a fost destul 
de scurt. Asa ca va spun doar ce am 
aflat pana acum. La doi ani dupa infran- 
gerea lui Sin, prin intermediul lui Rikku, 
Yuna pune mana pe un filmulef in care 
1 1 zareste pe El. Cine este El? El este Tu 
din Final Fantasy X (adica Tidus), iar 
acum Tu esti Ea si Ele sunt Noi si asa 
mi-am zapacit creierul. In fine, dupa ce-si 
zareste marea iubire, Yuna o ia la picior 
prin Spira in speranfa ca El se ascunde 
undeva printre Ei. Dupa primele cinci 
minute de joc povestea se complica r3u 
de tot, apar Aljii, apar Ele, iar Yuna (sau 
o tanti care seam3na cu Yuna) canta pe 
o scena unde va avea loc o batalie 
foarte ciudata... cu alte cuvinte, o 
harababura foarte placuta din care 
putefi iesi doar jucandu-l pana la capat. 
Dar nu garantez. Oricum, din ce am 
vazut eu, povestea, asa incurcata cum 
e, prezinta un potential imens (exploatat 
pana la ultima picatura) si/ zic eu, daca 
nu impar|ib consola cu nimeni, degetele 
vi se vor lipi de gamepad si ochii de 
televizor pentru mult timp. 

O mica menfiune despre Spira: 
dupa infrangerea lui Sin, lumea nu mai 
este asa cum o vedeafi prin ochii lui 
Tidus. Acum s-a transformat intr-un 
taram extrem de fericit. Infricosator de 
fericit, as putea spune. Dar, dat fiind 
faptul ca personajele principale sunt 
niste domnisoare tare vesele, presupun 
ca nici terenul lor de joaca nu putea fi 
altfel. Totusi, cam multa veselie pentru 
gustul unui impatimit de Silent Hill. 


Mecanica? Bleah! 


De ce „bleah"? Pai, in primul rand, 
datorita contac- 
tului mult prea 
puternic cu par- 
tea mea femi¬ 
nina suferit in 
urma a mai 
multor intalniri 
cu trupa vesela 
a Yunei. Iar 


de la unul dintre ei. Cu aceasta imagine 
in minte, am zambit infelegator atunci 
cand Square Enix mi-a dat pe mana trei 
domnisoare pe care sa le ghidez prin 
Spira. Asa sunt ei, mai ciudaji. 

Veselie cat cuprinde 

In poveste nu o sa ma avant prea 
mult, deoarece matematica nu ne-a 
furnizat nici un raspuns la intrebarea 
„cum sa imparti un televizor la trei 
console si trei console la patru insi?". 
Daca la datele problemei se mai adauga 
una bucata Driv3r si un Rzarectha cu 




Jopaitoarea Yuna 


partea mea 
feminina (ca si 
cea masculina 
de altfel) nu 
prea suporta 
tehnicalita(ile. 
ins3 respecti- 
vele paqi 
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Impresionant... 

Ji trebuie s3 manance $i ele o paine, a$a 
c3 au cazut de comun acord s3 i$i vare 
nasul impreuna sub capota lui FFX-2. 
Acolo au observat acelea^i animatii 
prerenderizate care pot fi numite (f3r3 a 
exagera catu$i de pufin) opere de art3. 
Tranzifia intre acestea $i cele realizate 
cu engine-ul jocului se face lin, iar 
acfiunea curge aproape neintrerupta. 
Engine-ul grafic completeaza cum nu se 
poate mai bine micile animatii interme- 
diare, iar majoritatea peisajelor sunt 
capabile s3 descle^teze cel mai incran- 
cenat maxi Iar $i ar fi in stare s3 fac3 un 
bolovan s3 saliveze. Pan3 acum cre- 
deam c3 dac3 s-ar ridica pufin pe var- 
furi, grafica din FFX ar gadila perfec- 
fiunea in talp3 (aici vorbim doar de 
jocuri pentru PS2). FFX-2 mai ridic3 
pufin $tacheta $i iat3-ne fa|3 in fa|3 cu 
genunchiul ginga$ al Doamnei Perfec- 
tiune. De-abia a^tept doi^pele. S3 vad 
acolo ce le mai fata mintea. 

Trecem peste grafica $i ne indrep- 
tam vertiginos catre sistemul de lupta. 
Aici lucrurile s-au schimbat destul de 
mult. Spre bucuria fanilor mai vechi ai 
seriei ($i spre dezamagirea celor cu 
reflexe mai lente), unicul $i adev3ratul 
ATB (Active Time Battle) s-a intors. Ceea 
ce inseamna c3 tactica nu mai este de 
ajuns, iar o viteza mare de reacjie va va 
ajuta sa obtineti victoria mult ravnita. 
Treaba sta cam a$a: fiecare personaj are 
ata$at un „recovery bar". Cand acesta 
este „pe verde", personajul poate efec- 
tua un atac, o mi^care speciala etc. In 
momentul imediat urmator acfiunii, 
bara se gole^te, iar voi trebuie s3 a^tep- 
tafi culoarea verde (ca la semafor). In tot 
acest timp vrajma^ul (cu bara aferenta) 
va sare la gat. Apoi a$teapt3 $i el ver- 
dele. Timpii de recuperare sunt bine- 
inteles diferifi $i variaza in funcfie de 
tipul de actiune efectuata sau in functie 



de personaj. lata de ce vor exista situafii 
in care vefi avea dreptul la doua atacuri 
in timp ce neprietenul sta $i se uita. Par- 
tea proasta este ca, din cand in cand, $i 
reciproca este valabila. Partea $i mai 
proasta... o gre$eala cat de mica v3 
poate costa enorm. A$a ca... mare grija. 

Tineti minte sistemul de avansare in 
nivel din Final Fantasy X (Sphere Grid)? 
Nu mai e. Se pare c3 era prea compli- 
cat, a$a c3 Square Enix a renunfat la el $i 
a revenit la ceva mai clasic $i mai u$or 


Britney Yuna 

de stapanit (in stilul vechilor FF-uri). Ins3 
bag sama c3 nu s-au putut desp3rti prea 
u$or de idee, a$a ca a fost introdus a$a 
numitul „Dress Sphere", un sistem cel 
pufin interesant, care aduce vag cu sis¬ 
temul de clase prezent in primele FF-uri. 
$i cam atat pentru ca restul noutajilor 
trebuie incercate pe propria piele. 


Am sa ma-ntorc... barbat? 

Pe final... ce sa va mai spun? Doar 
ca dupa cate o repriza de cateva ore de 
joc simteam o nevoie acuta sa fac ceva 
care sa-mi aduca aminte ca sunt barbat. 
Aceasta nevoie, combinata cu alta, mai 
urgenta, generata de tonele de sue 
consumate Iang3 PS2, m-au impins sa 
fac singurul lucru barbatesc la care m3 
mai puteam gandi dupa atatea rochii $i 
dansuri. S3 fac pipi din picioare cu o 
figara in coljul gurii. U can't beat that! $i 
inc3 un sfat. De$i este un joc extrem de 
bun, nu recomand Final Fantasy X-2 
unui neinifiat. Este absolut necesar un 
stagiu de preg3tire cu un FF VII, urmat 
de o perioada ceva mai Iung3 in care 
putefi incerca unul dintre cele trei care 
i-au urmat $i de-abia dup3 aceea puteji 
s3 puneji mana pe Yuna. Nu de alta, dar 
trebuie s3 v3 obi^nuifi cu ideea c3 japo- 
nezii nu sunt ca noi. Sau ca a\\\ oameni 
de pe planeta aceasta. De fapt nici nu 
sunt prea sigur c3 Japonia exista... 
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JOHN UTHCOW tOiirj 


: IN CAUTAREA LUI 


■ 


Ca^tiga unul din cele 
! DVD-uri cu filmul „ln cautarea 
lui Cain” (Raising Cain) 

Cine joaca rolul principal in filmul „?n cautarea lui 
Cain" (Raising Cain)? 

a. Tom Cruise ■ 

b. John Lithgow ■ 

c. Michael Cain ■ 


Numc, prenume 


Kaspunsui it gase$ti in articolul despre filmul „in cautarea lui Cain" (Raising Cain) din acest numar. 
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Driv3r 

Poate pe PC... 


Pretul celui mai recent joc lansat din 
binecunoscuta serie Driver oscileaze 
undeva intre 40 $i 50 de dolari. In lei 
la cursul zilei, asta ar insemna vreo... 
in fine, nu conteaze, o gremade de 
bani. „Dai un ban, da' $tii ca face" e o 
vorba pe la noi. Eh, problema e ce 
Driv3r nu prea face, mai exact, nu face 
deloc. Dar probabil ce de chestia asta 
s-au prins $i cei de la Atari, inainte sa 
recurgS la solutia care le-a adus numai 
probleme $i importante pierderi la 
capitolele imagine $i credibilitate. Tot 
scandalul a inceput dupe ce lumea a 
begat de seame ce jocul nu este exact 
unul de nota 9/10, cum se spune prin 
unele locuri $i cum, cu mandrie, e 
trecut pe cutia DVD-ului. A$a ce 
poporul gamerilor s-a autosesizat 
prompt $i a inceput sa circule vestea 
ce review-urile de la Driv3r ar fi cum- 
parate in schimbul anumitor avantaje 
financiare sau materiale... ]n final, tot 
la partea financial se ajunge. Un 
lucru e clar, nu s-a platit in DVD-uri 
cu mult ravnitul joc Driv3r. Cine l-a 
jucat ^tie de ce! 

Cu mainile curate 

Acuzate de dezinformare 
premeditate sunt revistele oficiale ale 
consolelor Xbox $i PS2. Respectivele 
reviste au incercat s5-^i apere 
integritatea ^i au spus ca varianta 
jocului pe care au primit-o era un beta 


care avea ni$te bug-uri, dar cei de la 
Atari i-au asigurat ca acele probleme 


sunt rezolvate Tn versiunea finale. Dar 
judecand dupe numerul mare de copii 




Bestie pentru bestia din Tanner 



Bonus un aparat de sudura 
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returnate de cdtre oamenii cinstiti si 
naivi, care au crezut in cuvintele celor 
care au ridicat Driv3r-ul pe culmi de 
putini atinse, se pare cd si varianta finals 
era varzd. Sau l-au terminat repede si au 
fugit la magazin sd-si ia banii inapoi ca 
sd dea un preorder la GTA: San 
Andreas. In toiul scandalului a apdrut si 
Elis, Nick Ellis, editor la Xbox World 
care, cu lacrimi in ochi, imi place mie sd 
cred, s-a jurat pe colectia lui de CD-uri 
cu Celine Dion cd el nu a luat mitd 
niciodatd si nici nu a dat note dupd 
criteriul ini-mini-maini-mou. Da, arfi 
MOH: Rising Sun, pe care l-a notat cu 9 
(ha ha ha), dar atunci a tost o simpld 
greseala. Pe langa toate acestea, se pare 
cd astfel de review-uri ar fi apdrut si in 
unele ziare, care de felul lor se ocupd 
cu totul altceva, insd pentru Driv3r au 
fdcut o exceptie. Problema celor de la 
Atari este insd mai mare decat o loviturd 
data imaginii, pentru cd vanzarea 
jocului nu se face cu plata la livrare, ci 
in sistemul sale-or-return, a$a cd s-ar 
putea sd primeascd inapoi multe, foarte 




multe DVD-uri care vor fi numai bune 
de agdfat la oglinda retrovizoare. Totusi, 
Atari a anunfat cd jocul a fost vandut in 
peste 2,5 milioane de exemplare, fiind 
la inceputul lunii pe primul loc in U.K. 

Si Australia. 

S=5i totusi, Driv3r 

Tanner se intoarce in Driv3r si de 
aceastd datd pentru cd el este pe urmele 
unei refele de traficanti de masini de 
lux. Acestia incearcd sd pund la cale un 
transport de 40 de masini cu destinafia 
Istanbul. Insd Tanner se va infiltra si le 
va castiga increderea, pentru ca apoi sd-i 
opreascd din incercarea lor de a face 
disparute masinile, estimate la vreo 20 
de milioane de dolari pe piata neagrd. 


lara mi-au sutit casu' 

Toatd povestea te va plimba prin trei 
orase: Miami, Nisa si Istanbul care, 
impreund, au peste 300 de kilometri de 
sosea proaspat asfaltatd, pe unde sd te 
plimbi in voie cu unul din cele peste 70 
de vehicule puse la dispozifie. Orasele 
sunt bine realizate, la fel si masinile, 
motoarele sau ambarcatiunile. Dar cam 
atat de bine despre Driv3r. Partea care 
m-a deranjat cel mai mult a fost 
controlul masinii, care scade mult din 
pldcerea de a juca. Asa cd in loc sd te 
gandesti cum sd alegi traseul ideal, cum 
sd evi(i eventualele obstacole si sd-ti pui 
in valoare calitatile de DRIVER, esti 
preocupat de mentinerea masinii pe 
Sosea si de evitarea oversteering-ului. 
^, Am incercat sd-l joc si cu un 

volan care in alte jocuri a 
dat rezultate foarte bune 
: justificandu-si investifia, 
I Tnsd a fost si mai rdu, 
asa cd m-am intors la 
gamepad. Probleme sunt 
si cand vine vorba de Al 
care, fie cd e polifist sau 
„thug", pared o cautd cu lumanarea 
Si in loc sd-si menfind o pozifie care l-ar 
avantaja, alege sd moard. Nici in ce 
trage nu am putut sd infeleg, pentru cd 
pe mine clar nu md nimereste. Grafica, 
in general bine realizatd, are si ea cateva 
bug-uri care deranjeazd putin cand vrei 
sd-ti dai seama din timp pe unde e mai 
bine sd treci, mai ales cand mergi cu 
vitezd. Partea de on-foot este addugatd 
pentru a mai diversifica jocul, dar nu e 
deloc incitanta din cauza Al-ului. 
Masinile pot fi distruse dupd mai multe 
focuri de armd sau direct cu lansatorul 
de grenade, in schimb stalpii de pe 
marginea drumului sau copacii sunt de 
o calitate superioard si rdman neclintiti 
chiar daca intri in ei cu ditamai 
camionul. Cand faci un joc ca Driv3r, 
nu te pofi baza pe trei orase bine fdcute 
Si pe o varietate de vehicule care pot fi 
folosite. Pe langd aceste doud plusuri ar 


mai fi de mentionat si sunetul, care le- 
a iesit chiar marfa. Vocile personajelor 
principale aparfin binecunoscutilor 
Michael Madsen, Ving Rhames, 
Mickey Rourke, Michelle Rodriguez si 
Iggy Pop. Driv3r poate fi jucat in mod 
single player, unde sunt 25 de misiuni 
de terminat, dar are si optiunile 
Driving Games si Take a Ride. In 
modul Take a Ride poti sd te plimbi 
linistit in ce oras vrei tu, cu ce masind 
sau motor doresti, ziua sau noaptea. 
Depinde si ce ai deblocat pand la 
momentul respectiv. Coloana sonord 
se potriveste cu scenariul si confine 



Sper ca au asigurari 


piese de la Iggy & The Stooges, 
Phantom Planet, Hope of the States si 
multi alfii. 


Driver vs. GTA 

Din pdcate pentru noi, Driv3r nu 
e nici pe departe ce speram, iar 
dorinfa lor de a intra peste felia altora 
s-a Idsat cu un esec de proportii. De 
aceastd dezamdgire produsd de Driv3r 
vor profita cu siguranfd cei de la 
Rockstar, pentru cd acum toatd lumea 
asteaptd cu nerdbdare lansarea lui 
GTA: San Andreas. Doamne fereste sd 
o facd si ei latd cd rdmanem naibii fdrd 
jocuri faine! 
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James Bond 007: 

Everything or IMothing 


Cand EA Games a anunfat ca nu va 
■ ^ exista $i o variants pentru PC a jocului 
de fata, ci doar una destinata 
consolelor, vestea m-a lasat rece. 
Experienta mea in materie se reduces 
la vizionarea a doar doua sau trei 
filme din celebra serie $i la jucarea 
unui singur titlu, James Bond 007: 
Nightfire, un FPS mediocru care, cu 
toata reclama care i s-a fScut $i oricat J 
s-a strSduit, nu a reu$it sS se ridice la J 
inaltimea asteptSrilor. Ca sS fiu sincer, 
ma a^teptam ca acela^i lucru sS se 
intample $i cu Everything or Nothing, 
insS nimic nu m-a pregatit pentru ' 
surpriza de proportii ce avea sa vina. 
Inchipuiti-vS ca timp de trei zile n-am 
reu^it sa las jocul din manS! 

Totul sau nimic 

Everything or Nothing reprezinta 
cea de-a cincia incarnare digitala a 
celebrului 007, iar noutatea principals 
este trecerea de la perspectiva first 
person, cu limitSrile de rigoare, la cea 
third person. O schimbare de bun 
augur dupS pSrerea mea, asemSnarea, 
din acest punct de vedere, cu Splinter 
Cell fiind mai mult decat evidentS. 
James folose$te acum cu u^urinta 
elemente din decor pentru a distrage 
atenfia adversarilor $i utilizeaza la 
nevoie sticle, scaune $i diverse unelte, 
sau se ascunde dupS ziduri a^teptand 


linistit prada pe care, la momentul 
potrivit, o surprinde cu o rafala bine 
plasatS intre omoplafi. Povestea jocului 
este una originals $>i nu are nici o 
legSturS cu t'ilmele seriei. Totu$i, este 
atat de bine gandita incat se poate 
transforma oricand intr-o ecrani/are de 
succes pentru marele ecran. 

Producatorii s-au straduit din rasputeri 
sa recreeze atmosfera din film, folosind 
pentru prima data intr-un joc a I seriei 
fetele vocile actorilor intalniti inicele 
mai recente productii cinematografice 
ce-l au pe neinfricatul 007 in centrul 
atentiei: Pierce Brosnan ii da viata lui 
Bond, Judi Dench lui M, John Cleese lui 
Q, Shannon Elizabeth si Heidi Klum 
apar pe post de „Bond girls", iar in rolul 
bSiatului rau il vefi recunoa^te pe / 
Willem Dafoe. Acesta din urma il 
interpreteaza pe Nicolai Diavolo, un 
fost ofijer KGB care foloseste nanobofi 
special creafi pentru a pune stapanire 
pe toate sistemele computerizate din 
lume. Reteta este aceea?i, James Bond 
fiind, ca de obicei, pe urmele mintii 
diabolice ce viseazS nici mai mult, nici 
mai putin decat sS ia cu japca micuta 
planets albastra. Inteligenfa artificials a 
inamici lor nu mi-a pus probleme prea 
mari, dar acedia s-au comportat, insa, 
suficient de agresiv, s-au ascuns dupa 
ziduri sau baricade improvizate de la 
adapostul carora au incercat, fara prea 
mare succes, sa-mi facS viafa un calvary 


Curiozitatea ce ii TndeamnS sS arunce 
din cand in cand cate-o ocheadS dupS 
coif le este, de cele mai multe ori, fatalS, 
iar reducerea la tScere a acestora cu un 
singur foe de la adapostul oferit de 
decor este floare la ureche. La 
eliminarea lor cu u^urinfa contribuie $i 
sistemul de ochire, datoritS cSruia am 
reu^it, fSrS prea mari bStSi de cap, sS 
dau head-shot dupa head-shot, 
deoarece cursorul se fixa automat pe 
tints $i exista, de asemenea, $i 
posibilitatea efectuSrii unui „reglaj fin". 
DacS de la distantS acedia sunt o prada 
relativ u$oar3, situatia se schimbS cand 
se ajunge la lupta corp la corp. Nu de 
putine ori mi s-a intamplat sa dau nas in 
nas cu un grup de bSieti „bine" 
intentional, care au trecut, fara prea 
multe discutii, la aplicarea tratamentului 
de rigoare prin utilizarea rSngilor din 
dotare. Debarasarea de ei cu ajutorul 
loviturilor de pumn bine plasate ar fi 
fost o nimica toata dacS in tot acest timp 
n-ar fi primit suport „tehnic" din partea 
tovarS^ilor aflati la adapostul distantei, 
acedia din urma executand un 
nimicitor $i precis foe de acoperire. 
Astfel de momente pot fi, uneori, evitate, 
pentru ca James se poate furi^a in 
spatele unui inamic mai putin 
prevSzStor pentru a-i rupe gatul dintr-o 
miscare. La indeplinirea cu succes a 
misiunilor i$i aduc aportul $i diversele 
gadget-uri $i up-grade-urile de rigoare 
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pe care le obfineti acumuland un 
anumit punctaj ce se acorda la finalul 
fiecSrui nivel. Cel mai folositor dintre 
acestea este, fara, indoiala, dispozitivul 
cu ajutorul dSruia lames escaladeazS 
zidurile $i fafadele cladirilor. Merita s3 
amintesc $i de cele cateva drone 
controlate de la distanfa, ce apar sub 
forma unor micufi $i periculo$i 
paianjeni kamikaze (a.k.a. Q Spiders), 
sau de ma^inufe echipate cu arme laser. 
Cu ajutorul acestora se poate patrunde 
cu u«iurinta ?n locuri altfel inaccesibile, 
iar la nevoie incarcStura exploziva pe 
care o poarta paianjenul poate fi 
detonata, rezultand un carnagiu de 
toata frumusefea. Asta in cazul in care 
afi epuizat stocul de grenade, prezente 
sub forma unor banale $i inofensive 
monede. 

Cirea^a de pe tort 

Jocul mi s-ar fi parut, cu siguranfS, 
mult mai pufin atractiv dac5 n-ar fi 
existat cele cateva vehicule dup3 care 
am salivat cu tofii in sSlile de cinema. 

Cel mai impresionant mi s-a p3rut a fi 
un Porsche Cayenne Turbo, o 
adev3rat3 fort3reaf3 pe patru rofi 
echipatS cu lansatoare de rachete $i 
mitraliere grele. Caracteristica principals 
a acestuia este, fSrS doar $i poate, 
posibilitatea de a deveni, pentru o 
scurta perioada de timp, invizibil pentru 
ochii vigilenji ai inamicului. Nu putea sS 
lipseascS nici celebrul Aston Martin 
VI2 Vanquish, la fel de bine Tnarmat, 
sau puternica motocicletS Triumph 
Daytona 600 dotata cu aruncatoare de 
flScSri, cu care am trait momente 
memorabile. Imaginafi-va senzafia pe 
care am avut-o la bordul motocicletei, 
gonind cu 300 km/h pe un pod in 


urmarirea unei cisterne al cSrei confinut 
ameninfa cu disparifia un intreg ora$, in 
timp ce motocicli$ti inarmafi panS-n 
dinfi incercau sa ma opreascS, sau cand 
m-am trezit „alergand" pe contrasens, 
scenS ce mi-a adus aminte de cursa 
nebuneascS de pe autostrada din 
Matrix Reloaded! DemnS de amintit este 
naturalefea cu care Bond piloteaza 
elicoptere sau trage cu tunul in tot ce 
mi$c3, in timp ce flirteazS cu fetifele de 
pe marginea drumului. O alta atracjie a 
jocului o reprezinta a^a-zisele „Bond 
moments", pentru ca acestea se gasesc, 
sub diverse forme, in t'iecare nivel al 
jocului. Aici merita sa amintesc de 
momentul in care i-am oferit unei 
domnisoare binemeritatul masaj $i de 
cel in care am transformat un inamic in 
terci folosind un candelabru. Din punct 
de vedere grafic, jocul arata extrem de 
bine, nivelul de detaliu fiind 
impresionant pentru un joc Gamecube, 
iar diferenfele fata de versiunea pentru 
Xbox sunt insesizabile. Efectele sonore 
sunt foarte bine realizate, coloana 
sonorS este semnatS de cunoscuta 
cantSreafS Maya, care are $i o aparifie 
episodic^ in joc, iar voice acting-ul se 
incadreazS perfect in atmosfera de film. 

Concluzia... 

...este una singurS. James Bond 
007: Everything or Nothing este, fSrS 
indoialS, cel mai bun joc al seriei de la 
Goldeneye incoace, combinafia unicS 
de acfiune $i poveste, extrem de bine 
gandite, fScandu-mS sS iau in 
considerare achizifionarea, in viitorul 
apropiat, a unei console, fie ea $i 
Gamecube. 
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Cand eram mic, ?mi pl3ceafs3 m3 d^Kcu sania. Efortul 
sisific pe care Tl depuneam pentru a ajunge irS<arful dealului 
(numai pentru a m3 trezi dup3 cateva clipe iar3s?W) imi 
disp3rea de pe retin3 in momenta I in care m3 vedeafi%oe 
drum, gonind cu vitez3 pe o bucat3 de lemn ce de abia se mai 
tinea intreag3 si evitand alti pusti, pietre, caini, curbe si un ‘ 
ditamai raul in care c3deau inghetafi cei mai pufin „talentati". 
Acum, dup3 atata amar de timp, cei de la Gameloft imi dau 
posibilitatea de a retr3i sentimente asem3n3toare cu ajutorul 
lui Rail Rider. Diferenfa e c3 aici nu exists sanie si nici z3pad3, 
ci doar o min3 si un „trenule!" care te plimb3 pe tine de colo 
pan3 colo. 

Tu esti un vanStor de comori, un fel de Indiana Jones 
inghesuit intr-un telefon mobil, care tocmai a primit o hart3 a 
unei mine pline de bogSjii (cic3). Nu o s3 ifi vin3 s3 crezi, dar 
harta respectiv3 o primesti tocmai de la dom'soara Lara Croft, 
cu care probabil te-ai intalnit la un dineu al arheologilor 
amatori (dac3 sunt multe Angeline pe acolo, m3 fac si eu 
arheolog). Evident, te gr3besti s3 intri in min3 mai repede 
decat se gr3bea Cosma s3 ias3 si in timp ce caufi comoara 
realizezi c3 mina este infestatS de creaturi ale intunericului (o, 
nu!) care ifi vor gatul (Dumnezeule!) si care pregStesc venirea 
Apocalipsei pe P3mant (nu imi vine s3 cred!). Singura 
modalitate prin care poti opri dezastrul este s3 furi dracilor de 
sub nas cat mai multe cristale, care altfel ar fi fost folosite 
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pentru distrugerea minunatei noastre planete. 

Acum vine partea cu s3niusul si evitatul de copii... 

Trebuie s3 sari peste busteni, s3 evifi stalactite (sau stalagmite?) 

din cand in cand s3 \\ se fac3 mil3 de cateva domnisoare 
legate de sine. Cu cat avansezi in joc si pStrunzi mai adanc in 
min3, ritmul jocului se va accelera, iar reflexele tale vor fi din 
ce in ce mai solicitate. 

Jocul este interesant, rapid si cu un gameplay interesant. 
De durat, dureazS doar vreo dou3 ore, dar e de ajuns cat s3 iji 
alunge plictiseala atunci cand nu ai un calculator Iang3 tine. 


The Elder Scrolls Travels: Stormhold 

De cand am pus mana pe N-Gage si m-am trezit in faja 
atator jocuri cu puzzle si bubble, nu mi-am dorit decat un 
singur lucru. Un RPG! II vedeam pe boierul 3la de cioLAN 
cum radea satisf3cut in fata GBA-ului lui si m3 rodea ciuda. 
Vreau si eu! Un RPG dom'le, ceva s3-mi mSnance zilele si 
litiuionu', vreau s3 explorez un dungeon cand m3 dau cu 
autobuzul, s3 zbier la troli, orci si alte lighioane cand m3 
impleticesc noaptea sprecasS. Dom'le, VREAU! $i am primit... 

Am fost din totdeauna un fan la seriei TES si nu numai eu. 
$i acelasi cioLAN mai fine minte cum ne avantam noi in 
Daggerfall si radeam de NPC-uri. Dup3 Morrowind, TES a 
revenit in atenfie si/ tocmai de aceea, cei de la ZeniMax Media 
(compania din care face parte si Bethesda) au decis s3 atace 



un nou domeniu, si anume mobile gaming-ul. Asa s-a n3scut 
The Elder Scrolls Travels, o serie de RPG destinat3 exclusiv 
telefoanelor mobile. 

Primul joc din serie poart3 numele de Stormhold si 
simplul gand c3 pot juca TES pe telefonul mobil m-a umplut 
de bucurie. Am decis s3 nu mai r3spund la telefon si s3 nu 
mai dau SMS-uri numai ca sa am timp de noul TES. Din 
p3cate, factura mea Iunar3 a venit la fel de umflat3, pentru c3 
Stormhold nu e nici pe departe ceea ce m3 asteptam. 

Jocul este un dungeon crawler cu o grafic3 foarte bun3 
(pentru un astfel de joc). Din p3cate, restul jocului nu se ridic3 
la acelasi nivel. Spun asta deoarece, desi poart3 numele de 
The Elder Scrolls, Stormhold preia foarte putine elemente din 
celebra serie. Pofi s3 te bafi, s3 dai cu vr3ji si s3 cresti in nivel, 
dar cam atat. Nu tu orase, nu tu NPC-uri cu care s3 porji lungi 
con versa! ii... Este doar o buc3|ic3 de TES si/ din p3cate, asta 
nu este de ajuns pentru a te tine cu telefonul in fa!3. 

Astept Tns3 urm3torul joc din serie, The Elder Scrolls 
Travels: Shadokey, care arat3 mult mai bine si care se pare c3 
va fi un mic Daggerfall. Dar asta doar spre sfarsitul acestui an. 


■ Mitza 

Produc3tor 

ZeniMax Media 


Distribuitor 

ZeniMax Media 


Calitate 

★ ★ 
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Console LEVEL 


m * a ... „baba $i mitraliera", ar spune 
■ ^ carcota^ii. Baba iese din calcul, iar 
mitraliera... ei bine, cu mitraliera de 
cafiva pixeli puteti s3 v3 facefi de cap $i 
pe un GBA normal. Ca urmare a acestui 
fapt, dar $i pentru c3 DOOM 3 st3 s3 
apar3, ast3zi voi renunfa la tradifionalul 
joc (trebuia sa prezint Sword of Mana, 
dar il las pentru data viitoare) $i v3 voi 
pune in fata ochilor trei dintre cele mai 
cunoscute shooter-e pentru PC portate 
$i pe GBA. 

Poate c3 cel mai cunoscut dintre 
ele este unicul $i adev3ratul DOOM (iar 
acum cateva zile, in lumea GBA-ului, $i-a 
f3cut aparifia, timid, DOOM 2). Prea 
multe despre cine este DOOM $i ce 
invarte el nu o s3 v3 spun pentru c3, 
dac3 a$ face-o, presupun c3 v-a$ jigni. 
Cu excepfia controlului, totul este 
minunat in fara lui DOOM Vod3. 

Aceia^i mon^tri delicti, acelea^i arme 
(nu i-a$ fi iertat niciodatS daca „uitau" 
„befegheul") $i acelea^i labirinturi 
impanzite cu mon^trii anterior 





menjionati. Grafic vorbind, avem de-a 
face cu o versiune miniaturalS a fratelui 
ad3postit de PC, iar dac3 reu^ifi sa v3 
obi^nuifi cu controlul destul de haotic, 
prev3d c3 vefi face bStaturi in... degete. 

Mergem mai departe cu un joc 
prezentat de LEVEL intr-un num3r 
anterior, $i anume Duke Nukem 
Advance. Deoarece nu vreau s3 repet 




ni$te lucruri deja spuse, o s3 ma rezum 
la a-i acorda calificativul „interesant" $i o 
s3 tree mai departe. 

„Mai departe" se aflS Medal Of 
Honor Underground, care nu este un 
joc unde v5 puteti pune vinyl-uri pe 


teava pu$tii sau s3 v3 facefi upgrade la 
bocancii cazoni. Este un simplu 
shooter, iar cand spun „simplu", sunt 
foarte bland cu el. Mai potrivit ar fi fost, 
„nasol", „junghi", „tuse", „$tift"... si 
epitetele pot continua pana dimineata. 
Fiind o antologie in miniaturS, nu o s3 
v3 spun de ce, ins3 va trebui s3 m3 
credefi pe cuvant si sa-l ocolifi cand v3 
apare in drum. 

Cu aceasta (si cu niste poze frumos 
colorate) trilogia noastra s-a incheiat. Ne 
revedem la un Sword of Mana. 

■ cioLAISJ 



ii lume 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Flamingo, camera foto digitala Premier Shark 
DC3306 a fost castigata de catre Dragomir 
Andreea din Bucuresti. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Thrustmaster, Fasie Ana din Amara a castigat 
un USB Joystick. 


Ca^tig3torii sunt rugati s3 sune la redaefie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 


La concursul LEVEL impreuna cu Best 
Distribution, jocul Hitman: Contracts a fost 
castigat de catre Anghel Alin din Timisoara. 

La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, 
jocul Worms Blast a fost castigat de catre Pop 
Andrei din Cluj-Napoca. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Intercom Film, Goda Mihai lustinian din 
Medias si Bogdan Vicsoreanu din Sibiu au 
castigat cate un tricou „50 First Dates". 
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INIeuston Virtuoso MC-50Q 



La ora actuals, sunetele $i imaginile 
ocupd un loc foarte important in viafa 
noastra $i o cantitate de spafiu destul de 
mare pe harddisk-urile computerelor 
noastre. De cele mai multe ori, ne 
mulfumim sd le savurdm doar atunci cand 
suntem in fata PC-ului sau, in unele cazuri 
mai fericite, cand ne mai Jipim" de cate un 
MP3-player sau de o camera foto digitald. 

Ei bine, acest lucru e pe cale sd se 
schimbe. Odatd cu aparijia pe piafd a unui 
nou segment de produse intitulate 
pompos „Show Center-e", automat 
legatura (obligatorie) intre om $i PC nu mai 
este chiar atat de evidenta. Spre exemplu: 
compania Neuston a lansat pe piaja un 
dispozitiv ce are rolul de a crea o legatura 
intre muzica $i filmele de pe PC pentru a fi 
vizionate la televizor fara a mai muta $i 
intinde cabluri prin casa de fiecare data 
cand tu $i familia/prietenii avefi chef sa vd 
uitati la un film. 

Neuston MC-500 std extraordinar de 
bine la capitolul conectica. Indiferent de 
„configuratiile" fiecarui utilizator, la acest 
dispozitiv se pot conecta o mulfime de 
echipamente video, televizoare, 
monitoare, proiectoare, ecrane cu plasma 
etc. Nici partea audio nu se poate plange 
de bogdfia de conectori digitali $i analogici. 

Controlul de la distant se realizeaza 
prin intermediul unei telecomenzi foarte 
utile, care insa da senzafia unei fragilitati 
ie$ite din comun. 

Conectarea propriu-zisa la calculator 


se poate face in doua moduri: cu sau fara 
fir. Daca se alege varianta mai eleganta, 
fara fir, trebuie achizijionat separat inca un 
dispozitiv pentru acest lucru. In schimb, 
conectarea pe fir este mult mai simpla $i, 
de ce nu, mult mai rapida. Cu ajutorul 
unui software ce se instaleaza pe PC-ul in 
cauza, se creeaza un „streaming server" 
prin intermermediul caruia Neuston 
Virtuoso MC-500 este hranit cu date. Cu 
ajutorul aceluia^i program, aceste date pot 
fi sortate pe categorii in funcfie de formatul 
lor: poze, sunete sau filme. Despre poze 
putem spune cd sunt acceptate doar 
formatele de tip JPEG. Pe partea de muzica, 
se pot reda doar fi^ierele MP3, AAC $i Ogg 
Vorbis. In ceea ce private partea cea mai 
importanta, adica cea video, putem vorbi 
de o gama mai larga de formate video, insa 
ceea ce mie mi se pare cel mai atractiv este 


posibilitatea de a reda fi^iere codate DivX 
(4 $i 5) $i XviD in standardul MPEG 4. 

Spre deosebire de alte dispozitive de 
acest gen, cel in cauza dispune $i de un 
port USB, la care poate fi conectat orice 
dispozitiv de stocare $i de pe care pot fi 
redate fi^ierele de tipul celor menjionate 
mai sus. 

Cu alte cuvinte, nu va doresc decat sa 
facefi rost de un televizor cu o diagonal 
cat mai mare $i DivX-uri cat mai bine 
codate. 


Denumire: Virtuoso MC-500 


E B — 


Producator: Neuston 
Distribuitor: MediaStil 
Telefon: 021-240.37.81 


EM— 


Calitate: 




Intel omoara preturile 


Apare nForce A 


Pentru a lovi cat mai 
adanc in moralul celor de la 
AMD, compania Intel a 
anuntat ca incepand cu 
aceastd kind preturile 
print ipalelor procesoare 
(Celeron D, Pentium 4 si 
LGA775) vor statlea foarte 
mult. Cea mai spectaculoasa 
„cddere" de pret o vor avea 
procesoarele Pentium 4, ( u 
un procentaj de aproximativ 
34%. 


Asteptam cu interes 
rdspunsul celor de la AMD. 



pentium If 


Cei de la NVIDIA au 
promrs ca pand la sfarsitul 
acestui an vor lansa |X‘ piaja 
noul chipset C8K-04 sau, mai 
pe infelesul nostril, nForce 4. 
Noul chipset va avea su|x>rt 
|K‘ntru prot i‘soarele 
Athlon f>4, ()pleron, 

Athlon (»4 FX si Sem 

pron si |x‘ntru a sus- 

tine solutia NVII )IA 

SI I se va int ert «i 

adaugarea unei noi ES 

magistrale PCI r 


Express 16x. Un alt avantaj va 
fi suportul pentni. platforme 
multiprtxesor. Tot in sarcina 
acestui chipset vor intra $i 
doud controller-e Gigabit 
Ethernet jii noi op|iuni |x?ntru 
tunctiadeRAID. 



CK8-Q4 
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Pinnacle PCTV USB2 


Cel mai simplu mod de a-\\ face PC-ul 
s3 redea si semnal TV este s3 atasezi la 
acesta un TV Tuner extern. Ultimul model 
de TV Tuner extern de la Pinnacle, PCTV 
USB2, se foloseste la maxim de puterea ce 
i-o confera portul USB. In acest mod, TV 
Tuner-ul in cauza nu mai are nevoie de o 
alimentare suplimentara, fapt ce confers 
un grad sporit de confort. Din pScate, 
aceia dintre voi care posedS un PC fSrS 
porturi USB 2.0 pot sS isi scoatS de pe 
lista de cumpSraturi acest dispozitiv. 
Pentru ceilalfi insS, acest TV Tuner le 
poate fi de un real folos, gratie calitStii 
imaginii si multitudinii de funcfii pe care 
acest dispozitiv le are in dotare. 

Spre dezamagirea mea, noua „lege" a 



celor de la Pinnacle vis-a-vis de formatul 
MPEG2 m-a cam pus pe ganduri. AdicS: 
in mod normal, cu softul ce insofeste 
acest dispozitiv putem realiza capturi de 
imagine doar in format MPEG1. In 
schimb, dacS dorim sS facem aceleasi 
capturi, cu acelasi software, dar in format 
MPEG2, trebuie sS trecem printr-o 
sesiune de activare a software-ului online 
pe site-ul producStorului si plata unei taxe 


extra. Acest lucru, pe mine, ca romanas 
de rand, mS cam deranjeazS. 


Denumire: PCTV USB2 


Gen: Da’ FM-ul unde-i? 


Producator: Pinnacle Systems 


Distribuitor: Flamingo Computers 


Telefon: 021-222.50.41 





Un alt gen de dispozitiv ce are de-a 
face direct cu televizorul dumneavoastrS 
este si acest player capabil s3 redea fisiere 
video si audio fSrS a mai fi nevoie s3 
apelafi la serviciile vreunui PC. De fapt, 
Eyezup Pro se vrea atat de independent 
incat stie singur sS citeasca datele direct de 
pe carduri de tipul CompactFlash, 
SmartMedia, MultiMedia, Secure Digital 
sau chiar de pe un Memory Stick. 
Informafia ce poate fi redata de pe aceste 
tipuri de carduri este destul de variate. In 
primul rand, pot fi redate fisiere in format 
MPEG 1 si 2, apoi fi^iere audio codate in 
format MP3 $i, nu in ultimul rand, poze in 
format JPEG. In ceea ce private fotografiile, 
Eyezup Pro poate reda imagini la o 
rezolufie maxima de 5120 pe 3840 dpi. 


In ceea ce private conectica, lucrurile 
stau foarte bine deoarece la acest dispo¬ 
zitiv pot fi conectate diverse aparate, ince- 
pand cu televizoare, plasme, proiectoare si 
terminand chiar cu un monitor de PC. 

In momentul in care conectafi Eyezup 
Pro-ul la PC prin intermediul unui port 
USB acesta poate fi folosit si pe post de 
card reader. Totodata, in acest mod aveji 
posibilitatea si de „a Tncarca" cardurile de 
memorie cu fisiere proaspete. 


Controlul si managementul fisierelor 
se pot face si cu ajutorul unei telecomenzi 
extrem de practice. 


^enumire^^ 

jGen^Un^en£nv^ev^TiauTiai^ 
Producator: Grand 
j)istribui^ 

Telefon: 021-410.99.48 
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f\lici AMD nu scapa de bug-uri 


Dupa pajama celor de la 
Intel In legatura cu 
problemele aparute in 
Southbridge-urile ICH6, a 
venit si randul celor de la 
AMD sa anunte (a au 
descoperit un l)ug 
legat de procesoarele 
Athlon 64 si Opteron. 

Spre* bucuria noastra, 
aceasta problema 
poate fi rezolvata doar 
printr-un simplu 
update de BIOS a I 


pladlor de baza cu 
aceste procesoare. 


AMD 


Opteron 




iPod your BMW 



In urma unor aliante 
I intre compania Apple si 
producatorul german de 
autovehicule BMW, 
posesorii de autovehicule 
BMW Seria3, Z4, si X5 vor 
putea sa asculte 
muzica in interiorul 
masinii direct de pe 
iPod. Datorita unui 
dispozitiv auxiliar, 
iPod-ul poate fi 
conectat la sistemul 
audio al masinii. 


Controlul volumului si al 
pieselor se poate realiza si 
prin intermediul unor 
butoane amplasate pe 
vo I a n u I a u toveh iculului. 
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Dragi paring, dac3 v3 vedeji odrasla c3 
vrea sS doboare un record mondial si 
merge pe principiul: mama, mama cand 
oi fi mare, m5 fac gamer, si nu orice ga¬ 
mer, ci unul supSrat rau de tot... pe 
viata, e cazul s5 luafi niste m5suri. Sub 
nici o forma nu e cazul sa trimiteti copi- 
lul sa isi faca temele, ci s3 ii cumparafi 
un computer nou. $i nu orice computer, 
ci unul super sofisticat si super dotat ca 
cel oferit de UltraPRO Computers. S3 va 
zic in mare cam ce este in stare sa fac5. 



In primul rand, carcasa Antec, foarte 
impozanta, ce provoaca respect si 
uimire adaposteste in cea mai mare 
siguranta o configuratie de vis pentru 
oricine se considera gamer adevarat. 
Universul acestui computer se invarte in 
jurul unei placi de baza Gigabyte GA- 
8GPNXP Duo. Aceasta placa de baza 
ofera cam absolut tot ce are nevoie un 
utilizator super maniac. De exemplu, pe 
slotul LGA 775 este montat un procesor 
Intel Pentium IV cu FSB 800 si ruleaza 
la o frecvenja de 3,6 GHz, in mod 
Hyper Threading. Alaturi de acesta 
chipset-ul Intel 915P Express coordo- 
neaza indeaproape toata activitatea. In 
bank-urile de memorie a fost montata o 
cantitate de 2 GB de memorie ADATA 
Vitesta DDR 500 in mod dual channel. 

In slotul PCI Express a „crescut" tot 
o placa Gigabyte cu chipset-ul NVIDIA 
FX 5900, la care se poate aplica sloganul 
„Merita sa joci... cu detaliile la maxim". 
Stocarea datelor se face pe 4 HDD-uri 
SATA Raptor Western Digital de cate 36 
de GB legate intr-o matrice RAID. Alaturi 
de acestea, cele doua unitaji optice 
ASUS sunt capabile s5 citeasca si s3 scrie 


DVD-uri cu cea mai mare usurinja. 

Partea audio este susfinuta de o 
placa Creative Audigy 2, dar daca 
preferafi sunetul onboard, chipset-ul 
Azalia'face prapad. 

Nici conectivitatea cu alte PC-uri nu 
a fost uitata. Aceasta poate fi realizata 
prin intermediul a doua porturi LAN 
Gigabit sau printr-o placa wireless 
802.11g ce poarta tot semnatura celor 
de la Gigabyte. 

Happy Gaming!!! 



Denumire: Professio 

Gen: Nebunia continua... 2 _ 

JProducator^^^ 

^)istnbuitorJlJ^^ 

Telefon: 021-211.70.90 




Calitate: 



Am trait sa o vad si 
pe asta. Nu cu 
^ foarte mult timp in 
urma se radea co- 
pios pe seama unui 
astfel de produs. 

Stim c3 fumatul dauneaza grav 
sanatatii si de aceea cei care 
sufera de acest viciu probabil 
c3 vor g3si foarte utila aceasta 
bricheta ce functioneaza pe 
acelasi principiu ca cele din 
autovehicule. Pentru cei mai 
setosi, acest „bay" de 5.25" 
dispune si de un suport pentru 
un pahar. 


Denumire: 5.25” Xra 


Gen: Da’ scrumiera unde-i? 


Producator: Thermaltake 


Distribuitor: Elsaco Electronic 


Telefon: 021-336.48.89 




Dimensiunile 
unei cutii de 
chibrituri sunt 
destul de mari 
Lin comparafie 
cu cele ale 
acestui Pen 

Drive. Forma ergonomica si 
invelisul din aluminiu sunt 
exact ceea ce are nevoie un 
utilizator care doreste sa isi 
transporte ?ntr-un mod foarte 
sigur tot felul de date. Pe Iang3 
toate acestea, cei 512 MB sunt 
mai mult decat suficienji pentru 
a stoca aceste date. 


Denumire: USB 2.0 Flash 




Telefon: 021-330.23.92 


Dac3 esti genu I 
de persoana 
care iubeste lu- 
crurile futuriste si 
aerodinamice, 
cu siguranta c3 
acest model de carcasa T|i va 
satisface aceasta placere. 

Datorita modului de constructie 
Si a formelor rotunjite, aceasta 
carcasa seamana cu cele in care 
sunt „ambalate" MAC-urile. 
Sistemul de prindere al compo- 
nentelor ce pot fi instalate este 
unul revolufionar deoarece nu 
depinde de surulxjri. 


Denumire: Vivid TH-655 


Producator: Suntek 


Distribuitor: Elsaco Electronic 


Telefon: 021-336.48.89 


EH lA I J I IskHM iiro i 


Compro VideofVlate 
TV Gold + 


Unul dintre 
^cele mai inte- 
resante 
lucruri pe 
care acest TV 
Tuner stie s3 
le faca este posibilitatea de a 
fx>rni calculatorul chiar dac3 
inchiderea lui s-a facut cu Shut 
Down. Odata ce sistemul a 
pornit, un soft intra in functiune 
Si va poate inregistra orice f3r3 
ca voi sa fiti acasa. Dup3 ce ?si 
termina „treaba", de inregistrat, 
acelasi PC poate fi readus la 
starea de „amorteala". 


Denumire: VideoMate TV Gold* 


Gen: Prietenul serialelor tarzii 


mssm sfflssj 


Distributor: FiT Distribution 


Telefon: 021-201.15.16 





Calitate: 
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Snazzi Movie Studio VideoMaker 


Dac3 v3 num5rati printre persoanele 
care se simt sufocate de cantitatea imensa 
de videocasete inregistrate $i adunate de-a 
lungul viefii, ei bine, exists ve$ti bune. Una 
dintre acestea este insa$i Snazzi 
VideoMaker. Cu ajutorul acestei „cutiufe" 
vi se da posibilitatea de a salva tot 
continutul de pe casetele video cu banda 
in format digital. 

Snazzi VideoMaker este o solufie 
hardware cu ajutorul cSreia putefi converti 
orice tip de semnal video analogic 
intr-unul digital. 

Procesul in sine este extrem de sim- 
plu. Pe un capSt al dispozitivului se gSsesc 
doi conectori in care se pot monta diverse 
adaptoare pentru diferite tipuri de camere 
video sau alte dispozitive video analogice. 
La celalalt cap5t se gase^te un conector 
prin intermediul cSruia se realizeaza 
conexiunea cu PC-ul. Pentru obfinerea 
unor rezultate de calitate, producatorii 
recomanda folosirea unui port USB 2.0. 

La achizifionarea unui Snazzi 
VideoMaker vi se ofera $i toate cablurile 
necesare interconectarii diferitelor tipuri de 


dispozitive. 

De asemenea, software-ul ce 
insofeste acest produs este unui 
extrem de intuitiv $i foarte u$or de 
folosit chiar $i de c3tre amatori 
intr-ale editSrii video digitale. Cu 
ajutorul acestui program se pot 
prelucra, edita sau mixa anumite 
secvenfe sau chiar un film intreg. 

Ceea ce este cu adev5rat 
important este faptul c3 acest 
dispozitiv este capabil s5 codeze 
hardware in formatele MPEG 1, 

MPEG 2 $i chiar MPEG 4 (DivX). 

Rezolutia maxima pana la care se pot 
realiza capturi este de 720 x 576 in format 
MPEG 4 atat in format PAL, cat $i NTSC. De 
asemenea, frame rate-ul poate atinge valori 
maxime de 30 de fps-uri in NTSC $i 25 
fps-uri in format PAL. 

Pentru a obfine rezultate dintre cele 
mai reunite, producatorii recomanda 
folosirea unui computer ce are in dotare 
un procesor ce ruleaza la minim 1,6 GHz, 
Windows 2000 sau XP $i minim 256 de 
MB memorie RAM. In ceea ce private 



harddisk-ul, situajia e mai simpla: cu cat 
mai mult, cu atat mai bine ©. 


Denumire: Video Maker 


Gen: Encoding hardware 


Producator: Snazzi 


Distribuitor: MultiNET 


Telefon: 0262-22.22.01 
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lata-ne fratilor $i in minunata 
luna a lui Cuptor, cand razele 
soarelui ard ca nebunele $i noi 
incercam sa ne ascundem care 
cum putem ?ntr-un colt de umbra. 
Celor care sunt deja la mare $i se 
balacesc in valuri sau construiesc 
castele de nisip nu le spun decat 
sa fa ca partie, c3 apar $i eu! Pana 
una, alta, avem o problema destul 
de interesanta de dezbatut. De 
cum a venit acest sezon al 
vacantelor $i al concediilor, toti 
au taiat-o pe ici, pe colo sa-$i 
caute o oaza de lini^te relaxare. 
Da, frumos, dar din pacate nu 
poate pleca o tara intreaga in 
concediu. Cineva trebuie sa stea 
sa mai stinga $i lumina. $i uite 
a$a, unii pleaca, altii vin, iar 
comunicarea intre prieteni, rude, 
familie, vecin, catel, purcel 
automat scade. Ca sa nu mai zic 
de cei care pleaca in afara tarii 
pentru o vreme destul de lunga. 

Poc, apare $i ideea. Cum $i 
pe la noi microbul Internet si-a 
ca$tigat deja adepti de tot soiul, 
am zis sa imbin utilul cu placutul. 
Rezultatul? Comunicare prin viu 
grai, adica prin sunet $i imagine 
direct prin Internet. In acest mod, 
indiferent in ce colt al lumii v3 
aflafi, puteti sa tineti legatura fara 
probleme cu cei de acasa. 

Instrumentele necesare sunt 
un PC $i o camera video special 
destinata acestui scop. Treaba cu 
PC-ul nu e banala, nu insistam, 
problema e cu camera video. In 
astfel de cazuri, apelam cu 
incredere la WebCam-uri, camere 
speciale pentru acest gen de 
comunicare. Sunt ieftine, in unele 
cazuri dispun $i de microfon 
incorporat, sunt u$or de utilizat, 
per total, iti faci treaba cu ele. 

Sa vedem insa care e situatia 
cu aceste WebCam-uri. 



Start IVIy... 
WebCam 

In mare, un WebCam este un 
dispozitiv ce contine un circuit electric 
$i un senzor ce are ca sarcina 
transformarea semnalelor luminoase in 
semnale electrice. La ora actuala, cele 
mai intalnite tipuri de senzori sunt 
CMOS $i CCD. in unele cazuri, un astfel 
de WebCam are in componenta $i un 
microfon ce ajuta la o comunicare mai 
buna. Eu am testat cateva modele de 
astfel de WebCam-uri, cu functii $i 
dotari diferite. • 

Testarea propriu-zisa s-a facut in 
acelea^i conditii pentru fiecare camera 
in parte, atat in mod de zi, cat $i in mod 
de seara (lumina scazuta). 

in aceea^i masura, pentru fiecare 
WebCam in parte s-au punctat sau nu 
diversele accesorii ce insoteau 
produsul: bagajul software, usurinja in 
utilizare, compatibilitatea cu softuri 
dedicate segmentului de chat $i video 
conferinta. 


De asemenea, s-au realizat 
snapshot-uri $i inregistrari video cu 
programele ce insoteau camerele, iar in 
functie de calitatea imaginilor obtinute, 
acestea au fost punctate cu valori intre 1 
<;i 10. 

in speranta c3 fiecare dintre voi i$i 
va g3si un WebCam pe masura, a$tept 
ca in cat mai scurt timp sa ne ^i vedem 
prin camerele de chat de pe Internet. 

Seeya! 

■ BogdanS 










LEVEL Hardware 


Creative 
PC-Cam 880 


+ software 
+ camera foto 
- microfon 


■ . r a:"-! ‘TrT^TT7T| 


mm 

mm 


Datorita eleganfei, calitStii $i nume- 
roaselor sale funcjii ce ne sunt puse la 
dispozifie, aceasta camera devine un 
adevSrat prieten. Indiferent c3 o folosim 
acasa sau o Iu3m cu noi in excursii, de 
fiecare data ne vom bucura de amintirile 
placute ce vor fi capturate de aceasta 
camera. Creative PC-Cam 880 este atat 
de utila deoarece poate funcfiona in 
doua moduri, fie WebCam, fie camera 
foto. Ca WebCam o recomand fanaticilor 
de conversatii cu prietenii pe Windows 



crzativ: 

f*C CAM 880 


Messenger sau Yahoo Messenger. Ca 
aparat foto o recomand dupa o zi de 
munca istovitoare, cand va intalnifi cu 
aceia^i prieteni in jurul unui sue sau al 
unei beri red ca gheafa. $i cum in astfel 
de momente se petrec cele mai nastru$- 
nice $otii, nu avefi decat sa v3 luafi PC- 
Cam-ul cu voi $i sa va apucaji sa le faceti 


poze. Dac3 cei 16 MB de memorie 
interna nu va sunt indeajuns, se poate 
apela la acele carduri de memorie $i 
astfel numarul de poze create conside- 
rabil. Prin intermediul ecranului LCD din 
dotare avefi posibilitatea de a configura 
camera $i de a vizualiza pozele deja 
realizate. 


LOC 

1 

2 

3 

4 

5 

□ 

Produc5tor 

■ Creative 

Philips 

Creative 

__ Logitech 

Logitech 


Model 

• PC-CAM 880 

DMVC 1300K 

WebCam NX Ultra 

QuickCam Pro 4000 

ClickSmart 820 


Ofeitant 

& Best Comp./ 

Tornado Sistems 

Flamingo Computers 

Flamingo Computers 

F la m i ngo Computers 



tv FlamingoComp. 






Telefon 

I 021-3455505/ 

021-2067777 

021-2225041 

~ 021-2225041 

021-2225041 



1 021-2225041 






PretlEURI 

| 89 

88 

79 

97 




Tip sen/or 

CMOS 

CMOS 

CCD 

CCD 

CCD 

Autofocus 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

Re/olutie nativS - video 

640x480 

640X480 

640 x 480 

640 x 480 

320x240 

Zoom digital 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

Memorie interna 

DA 

NU 

NU 

NU 

DA 

Slot penlru card 

DA 

NU 

NU 

NU 

DA 

Vizor/display 

DA/DA 

DA/NU 

NU/NU 

NU/NU 

DA/DA 

Blitz integral 

DA 

NU 

NU 

NU 

DA 

Timp de expunere Auto/Manual 

DA/DA 

NU/DA 

DA/DA 

NU/DA 

NU/DA 

Color balance Auto/Manual 

DA/DA 

NU/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

Posibilitate monlare fx j monitor 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Conectare 

USB 

USB 

USB 

USB 

USB 

Alimentare extra 

DA 

NU 

NU 

NU 

DA 

Microfon inc orporat/extern 

DA/NU 

DA/NU 

NU/DA(Kit Hands-free) 

DA/NU 

DA/NU 

Posibil Hate docking station 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

Lungimec ablu (centimetri) 

170 

100 

170 

250 

i 170 

Conector trepied 

NU 

NU 

NU 

NU 

DA 

Curea de transf>ort 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

Musa de protec tie 

DA 

NU 

’ NU 

NU 

1 NU 

Nota dotare software 

9,33 

9,33 

■ 8,9 

10 

B 9,33 

Noia documental ie 

8,9 

5,6 

■ 8,9 

8,9 


Nota performan|5 

6,5 

8 

■ 8 

8 

% 7 

NOTA LEVEL 

8,06 

7,93 

7/88 

7/86 

7/85 



Creative PC-CAM 880 



Logitech QuickCam 
Pro 4000 


Logitech ClickSmart 
820 


Philips DMVC 1300K 


Creative WebCam 
NX Ultra 
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Creative WebCam 
MX Pro 


Hardware LEVEL 



+ sistem prindere 
+ greutate 
+ microfon extern 





Spre deosebire de orice alt dispozitiv 
ce poate juca rolul unui WebCam, NX Pro 
dispune de un sistem de prindere foarte 
simplu $i foarte practic. DatoritS lui, cam-ul 
poate fi ata^at atat pe un monitor CRT, cat 
$i pe un monitor TFT sau notebook. 

Creative NX Pro este un WebCam in 
adev5ratul sens al cuvantului. Se instalea- 
z3 foarte u$or, este foarte mic, foarte usor 
Si oferS o imagine de foarte buna calitate. 

Sarea si piperul acestui incredibil 
meniu ?l reprezinta microfonul extern ce 


este livrat odata cu acest cam. Datorita lui, 
comunicarea cu interlocutorii prin 
imagine si sunet dobandeste o noua 
forma. Din acest moment, zilele 
chat-urilor in care tastatura joaca un rol 
primordial sunt numarate. 

Un lucru caruia unii s-ar putea sa nu 
ii acorde foarte mare atenfie este faptul ca 


driver-ele ce tnsofesc acest WebCam sunt 
compatibile cu o sumedenie de programe 
ce au ca scop prelucrarea si editarea de 
imagini video. O mica parte dintre aces- 
tea, ca de exemplu ArcSoft Multimedia 
sau ArcSoft Photoimpression 4, sunt deja 
oferite gratuit celor care vor profite de 
avantajele unui astfel de WebCam. 


Philips 

ToUcam PRO II 

Best Comp. / Tornado 

Sistems/ UltraPRO Comp. 

021-3455505/ 

021-2067777/021-2117090 

70 


Creative 

WebCam NX PRO 
Flamingo Comp. / 
UltraPRO Comp. 
021-2225041/ 
021-2117090 
43 


Creative 

WebCam Notebook 
Flamingo Comp. / 
UltraPRO Comp. 
021-2225041/ 
021-2117090 
49 


Philips 

ToUcam FUN II 
ProCA Romania/ 
Tornado Sistems 
021-3238200/ 
021-2067777 
49 


Creative 
WebCam NX 
Tape Comp./ 
UltraPRO Comp. 
021-3305783/ 
021-2117090 
28 


LOC 

ProducAtor 

Model 

Oiertant 


Pret (EUR) 




CCD 

CMOS 

CMOS 

CMOS 

CMOS 

Tip senzor 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Autofocus 

640X480 

640 x 480 

640 x 480 

640 x 480 

352x288 

Rezolutie native - video 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Zoom digital 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Memorie interna 
j Slot |x»ntru card 

NU/NU 

NU/NU 

NU/NU 

NU/NU 

NU/NU 

Vizor/display 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Blitz integral 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

Timp de expunere Auto/Manual 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

Color balance Auto/Manual 

DA 

DA 

DA /Notebook 

DA 

DA 

Posibilitate montare pe monitor 

USB 

USB 

USB 

USB 

USB 

Conectare 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Alimentare extra 

DA/NU 

NU/DA 

NU/NU 

DA/NU 

NU/NU 

Microton incorporal/extern 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Posibilitate docking station 

100 

170 

100 

100 

170 

Lungime cablu (centimetri) 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

Conector trepied 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Curea de transport 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

Husa de protectie 

9,33 

9,33 

9,33 

9,33 

~ 9,33 

Nota dotare software 

5,6 

6,7 

6,7 

5,6 

■ 6,7 

Nota documentatie 

7,5 

~~HI 

■7 

6 

■ 7 

Nota txMlormantjl 

7,07 _ 

7,02 

6,65 

6*4 

6*2 

NOTA LEVEL 

— ^ . ,T» 




Philips ToUcam 
PRO II 



Creative 
WebCam NX 
PRO 


Creative WebCam 
Notebook 


Philips ToUcam 
FUN II 




Creative 
WebCam NX 




















FVEL Hardware 


Chicony 

TwinkleCam Pro 


+ pref 
+ design 
- ergonomie 


Nota LEVEL: 5,82 
Performanta: 5,5 


Distribuitor: Ta 


3 


[QQH 

EDB 


Telefon: 021-330.57.83/ 021-211.70.90 


■ JBMjiisCTia aagi i 


Indiferent de ce ar zice unii despre 
TwinkleCam Pro, s3 $titi c3 are un mic, 
mic, mic secret. Nu cred c3 l-am mai spus 
cuiva, de aceea imi permit s5 vi-l soptesc 
vou3, dar cu o singura conditie: s3 nu mai 
spuneti nimSnui; r3mane doar intre noi, 
a$a... ca o mic3 barfa. Deci, cel mai mare 
$i mai mare avantaj dintre avantajele cele 
mai mari ale acestui WebCam este... psss, 
s3 nu afle shefu, este... preful. Pentru ceea 
ce $tie el s3 fac3, este de iSudat, $i trebuie 
s3-l intelegem, c3 e la Tnceput de drum,. 
De exemplu, vrei s3 intri rapid in Ieg3tur3 



cu cel mai bun amic de pe Intenet $i s3-l 
intrebi a$a, scurt, cum ifi $ade noua ta 
frez3, inainte sa apari la intalnire cu noua 
ta cucerire feminina? Nimic mai simplu. 
Porne^ti PC-ul, te conectezi la Net, 
montezi cam-ul $i Tncepi sa-l innebunesti 
despre cum ar trebui s3 iji faci cSrarea... 
spre stanga, spre dreapta, in sus, in jos... $i 


tot a^a. In timp ce el se chinuie$te s3 Tfi 
scrie disperat adresa unui site de freze, tu 
1 1 bombardezi cu TntrebSri care mai de 
care, c5 deh, TwinkleCam Pro-ul are 
microfon Tncorporat $i nu trebuie s5 \\\ 
sabotezi tastatura cu nu $tiu ce geluri sau 
creme anti-co^uri. Nu-i a^a c3 viafa e 
mai... cocheta? 


LOC 

11 

12 

13 

14 

13 

Producator 

Genius 

H Chicony 

Trust 

Philips 

Genius 

Model 

Pocket Camera 

TwinkleCam Pro 

SPYC@M 300 Voice 

ToUcam II 

USB Internet Video Camera 

Ofertant 

Tape Computer 

Tape Comp./ 
UltraPROComp. 

UltraPRO Computers 

Best Computers 

Tape Comp./ 

Telefon 


UltraPROComp. 

021-3305783 

021-3305783/ 

021-2117090 

021-3455505 

021-3305783/ 

Pret IEUR1 

021-2117090 

021-2117090 

67 

19 

60 

30 

16 



Caracteristici/dot 

are 



Tip senzor 

CMOS 

CMOS 

CMOS 

CMOS 

CMOS 

Autofocus 

NU 

Nl 

DA 

NU 

NU 

Rezolutie native - video 

352x288 

352x288 

352 x 288 

352x288 

352x288 

Zoom digital 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Memorie interna 

DA 

NU 

DA 

NU 

NU 

Slot pentru card 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Vizor/display 

DA/DA 

NU/NU 

DA/DA 

NU/NU 

NU/NU 

Blitz integral 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

Timp de expunere Auto/Manual 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

NU/DA 

Color balance Auto/Manual 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

DA/DA 

NU/DA 

Posibilitate montare |x.» monitor 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

Conectare 

USB 

USB 

USB 

USB 

USB 

Alimentare extra 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Microfon incoqx>rat/extem 

NU/NU 

DA/NU 

DA/NU 

NU/DA 

NU/NU 

Posibilitate docking station 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

Lungimecablu (centimetri) 

130 

200 

1 50 

100 

160 

Conector trepied 

NU 

DA 

NU 

NU 

NU 

Curea de transport 

NU 

NU 

DA 

NU 

~~ NU 

Hus*1 de protect ie 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

Nota dotare software 

9.U 

9,33 

10 

9,33 

6,00 

Nota documentatie 

6,6 

33 

4,4 

5,6 

■ 7,8 

Nota performanjS 

4,5 

5/5 

4 

5 

3,5 


5,93 

5/82 

5,75 

5/64 

433 
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INIokia INI-Gage 


Deoarece s-a vorbit foarte mult in 
ultima perioada despre Nokia N-Gage, 
nu pot sa cred c5 inc3 exista persoane 
care nu stiu cu ce se m3nanc3 acesta. 

Cu bune, cu rele, era lui N-Gage „1 " se 
apropie de sfarsit. Acest lucru se dato- 
reaza lui N-Gage „2", aka QD care, dato- 
rita unor forme mult mai „rotunjite" si 
unui pref mult mai usor de suportat, va 
acapara acest segment de piafa si mai 
usor decat fratele s3u mai mare. 

La prima vedere, QD-ul pare a fi 
mult mai bine construit si mult mai rezis- 
tent la socuri datorita elementelor cau- 
ciucate care au fost folosite. De aseme- 
nea, butoanele sunt mult mai placute la 
atingere. In cazul butoanelor cinci si sap- 
te, cele mai utilizate in cadrul jocurilor, 
acestea au fost lysate transparente pentru 
a fi mult mai usor de g3sit si folosit. 

Spre deosebire de prima varianta, 
Nokia garanteaza pentru QD un numSr 
mult mai mare de ore ce pot fi petrecute 
cu acest telefon/consola. Din pacate, 
ecranul cu 4096 de culori a r3mas ne- 
schimbat fata de prima versiune. Unul 


in ceea ce priveste gaming-ul, putem 
spune c3 si aici au fost aduse 
imbunatafiri majore, in special pe partea 
de multiplayer. N-Gage Arena se bucurS 
de o atenfie deosebita din partea celor 
de la Nokia, deoarece acolo este locul in 
care v3 putefi infrunta cu oricine, chiar 
farS s5 v2 fi cunoscut vreodata. 

Preful pe care QD l-a pl3tit pentru a 
ca^tiga in performanfS este reflectat prin 
I ipsa facilitator oferite de receptorul 
radio FM, a player-ului dedicat de 
MP3-uri $i a camerei foto digitale. 


dintre neajunsurile acestuia este faptul c5 
rata de contrast este foarte sc^zuta. Acest 
lucru poate fi destul de obositor daca in 
jurul vostru este lumina foarte puternica. 


CARACTERISTICI 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezolujie Display: 
Tip acumulator: 

Stand-by: 

Talk time: 
Ofertant: 


118 x 68 x 22 mm 
143 g 

TFT - 4096 culori 
176 x 208 pixeli 
Slim Li-Ion 
1070 mAh 
pana la 240 de ore 
maxim 3,5 ore 
vezi www.nokia .ro 



Dimensiune: 102 x46x 14 mm 

Greutate: 80 g 

Display: TFD - 65000 culori 

Rezolutie Display: 128 x 160 pixeli 

Tip acumulator: Li-Ion 

Stand-by: pana la 300 de ore 

Talk time: maxim 5 ore 


■ BogdanS 


Recent, compania Sony Ericsson a 
lansat pe piaja un nou model de terminal 
GSM. F500i, ce poate functiona pe refele 
GSM de 900, 1800 si 1900, este mai mult 
decat un simplu telefon mobil. Noul mo¬ 
del Sony Ericsson este caracterizat printr-o 
noua linie vestimentara. Spre deosebire 
de modelele precedente, cu F500i, Sony 
Ericsson mai face un pas dinspre clasa 
business catre cea de entertainment 
pentru adolescent. In primul rand, paleta 
de culori, nenumaratele wallpaper-uri, 
imagini si animafii 3D nu fac nimic alt- 
ceva decat sa Tl bine dispuna pe cel care 
define un astt'el de telefon. Printre multele 
sale facilitafi am descoperit si posibilitatea 


de a reda fisiere codate in format MP3 sau 
MPEG4. Din pacate, memoria interna 
alocata acestui gen de fisiere nu depa- 
seste mai mult de 10 MB. 
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LifestvlE - DVD 


Prinde-ma daca poti 
(Catch Me If You Can) 


□ minfce sclipitoare 
[A Beautiful Mind) 


Inspirat de extraordinara 
poveste adevarata a unui 
geniu al Tn^elSciunii $i a 
agentului FBI care il urmareste, 
„Prinde-ma daca poti" 
beneficiaza de interpretSrile lui 
Leonardo DiCaprio, 
nominalizat la premiul Oscar, 
$i Tom Hanks, ca^tigator al 
premiului Oscar, fiind unul 
dintre cele mai apreciate filme 
ale anului 2003! Regizat de 
Steven Spielberg, triplu ca^ti- 
gator a I premiului Oscar, 
„Prinde-ma daca poti" il 
urmareste pe Frank W. 
Abagnale, care se da cu 



succes drept pilot, avocat $i 
medic, toate acestea inainte sa 
Tmplineasca 21 de ani ! 


Povestea adevarata a 
matematicianului john Nash 
)r. (Russell Crowe), care e re- 
crutat de CIA pentru a sparge 
un cod. Stresul impus de se- 
cretul muncii sale se va do- 
vedi a fi prea mult pentru 
Nash, care va deveni un para¬ 
noic cu tendinte schizo- 
frenice. Frumoasa lui sotie, 
Alicia (Jennifer Connelly), ii va 
rSmane alaturi $i, cu timpul, 
Nash i$i va redobandi s5n5- 
tatea mintala, ca^tigand in final 
chiar premiul Nobel. Filmul a 
ca$tigat premiul Oscar pentru 
cel mai bun film. 



Gen: 

Distribute: 

Regie: 

Compania: 


Crime, Biography [feature], Chase Movie 
Leonardo DiCaprio, Tom Hanks, 
Christopher Walken, Martin Sheen 
Steven Spielberg 
UNIVERSAL PICTURES 


Gen: 

Distribute: 

Regie: 

Compania: 


Drama/Mystery 

Russell Crowe, Jennifer Connelly, Ed Harris 
Ron Howard 
UNIVERSAL PICTURES 


Furie pe gheata S 
(Slap Shot 2: Breaking the Ice) 


A 

In cautarea lui Cain 
(Raising Cain) 


Pregatifi-va pentru 
acfiune in viteza $i glume 
reunite in aceasta continuare a 
filmului „Furie pe gheafa", 
clasicul ales Tntre primele zece 
filme cu sport facute vreodata 
(Sport Illustrated, ESPN.com, 
The Sporting News). Sean 
Linden (Stephen Baldwin) e 
capitanul in suferinta $i 
antrenorul echipei Charles¬ 
town Chiefs. Chiefs sunt o 
echipa ale c3rei zile glorioase 
sunt de mult uitate. Dar noul 
proprietar milionar al echipei 
(Gary Busey, nominalizat la 
premiul Oscar) are un nou 
plan: sa-i transforme pe Chiefs 
in echipa pierzatoare dintr-un 
meci regizat. In plus, noul lor 
antrenor e o femeie ! Va fi 
nevoie de o minune $i de 
cateva crose bine aplicate de 



Sean $i echipa sa pentru a 
arata lumii ca au ceea ce le 
trebuie pentru a-$i redobandi 
pasiunea pentru joc. 


Celebrul maestru a I filme- 
lor horror, Brian de Palma, va 
prezinta un thriller psihologic 
care va va tine cu sufletul la 
gura pana la ultimul cadru. 
Carter Nix (John Lithgow) este 
un psiholog respectabil, un sof 
iubitor $i un tata devotat, care 
se hotara$te sa-$i ia un an liber, 
pe care sa-l dedice educafiei 
fiicei sale. Sofia lui Carter, Jenny 
(Lolita Davidovich), este incan¬ 
tata ca soful ei este acasa mai 
tot timpul, cel putin la inceput. 
Insa, in momentul in care 
Carter dezvolta un comporta- 
ment obsesiv fata de fiica lor, 
Jenny incepe sa-$i faca griji. 

Pentru a complica $i mai 
mult lucrurile, fosta iubire a lui 
Jenny (Steven Bauer) revine in 
viafa ei. Dar nimic nu o poate 
pregati pentru dezvoltarea 



multiplelor personalitati ale lui 
Carter $i a intrigii demonice pe 
care o elaboreaza pentru a 
recrea experimentele tatalui 
sau, bolnav mintal. 


Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Compania: 


Comedy 

Stephen Baldwin, Jessica Steen 
Steve Boyum 
UNIVERSAL PICTURES 


Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Compania: 


Thriller / Horror 
John Lithgow, Lolita Davidovich 
Brian de Palma 
UNIVERSAL PICTURES 


DVD-urile sunt oferite de catre EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 


Telefon: 021-203.96.69 
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LifestvlE - FilmE 


Eu, robotul 


Suntem Tn anul 2035, iar robotii au 
devenit indispensabili oamenilor care 
au incredere deplina in judecata lor. Cu 
excepfia unuia, un detectiv paranoic 
(Will Smith), care investigheaza o crima 
al carei autor, crede el, este un robot. 
Acest lucru este aparent imposibil, 
aceasta insemnand ca robotul a incSlcat 
cele trei Legi Fundamentale ale Robo- 
ticii. La finalul anchetei insa, acesta va 
descoperi ca asupra omenirii planeaza 
o ameninfare cu mult mai mare, o posi- 
bila razvratire a robotilor impotriva ce- 
lor care i-au creat insemnand, practic, 
sfar^itul civilizafiei a$a cum o $tim. Rea- 
lizatorul acestui film inspirat din colectia 
clasica de povestiri scrisa de Isaac 
Asimov este nimeni altul decat Alex 
Proyas, vizionarul regizor care a realizat 




Dark City $i The Crow. Din punct de ve- 
dere vizual, „Eu, robotul" arata incredi- 
bil, spectaculoasele inovafii in materie 
de efecte speciale dand viafa unei lumi 
a robotilor cum nu afi mai vazut, iar 
Sonny - un robot special ce define 
cheia crimei - reprezinta noul standard 
in materie de fotorealism, t'iind cel mai 
realist personaj tridimensional creat 
vreodata pentru film. 

Oats aparitiei 3 septembrie2004 
Distribute de InterComRIm Romania 



Fahrenheit 9/*11 


O boalS grav3 cere un antidot pe 
mSsura. In cazul de fafa, boala este 
administrate Bush, iar leacul, in mare 
parte, este oferit de catre Michael 
Moore, realizatorul documentarelor 



„Cantec pentru un masacru" (Bowling 
for Columbine) $i „Roger ^i eu". De data 
aceasta insa, intreaga „afacere" capata o 
tenta personal, Moore dezvaluind 
imagini in care George W. Bush il 
apostrofeaza public. „Ai grija cum te 
porti!". „la-fi o slujba ca lumea!". Astfel 
incepe Fahrenheit 9/11, un adevarat 
camp de lupta in care Michael Moore 
se ridica, in sfar^it, impotriva 
Respingatorului Viezure. La vremea 
lansarii filmului, titlurile ziarelor faceau 
cunoscute rezultatele unei anchete care 
a demonstrat ca nu a existat nici un fel 
de legatura intre atacul terorist din 11 
septembrie $i regimul irakian de la acea 
vreme, dand astfel o puternica lovitura, 
din punct de vedere al credibilitafii, 
unei administrafii care a pus la cale 
invazia Irakului bazandu-se pe aceasta 
afirmafie. 

Data aparr^ief septembrie2004 
Distribute de InterComRIm Romania 
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Ca^tiga jocul Ground 
Control II: Operation 


Cine este producatorul jocului Ground Control II: 
Operation Exodus? 

a. Massive Entertainment ■ 

b. Massive Attack ■ 

c. Massive Interactive ■ 



so. (SSSSHSSBBSS 

BH Nr. Bl. WM Sc< 



i oi .tiii.iir 

warn ( ° f * bbi !“«•«■* h 



BSBS8BBBSS 

e-mail 




Raspunsul il g3$c$ti in articolul despre jocul Ground Control II: Operation Exodus din accst num.ir. 


Ultra PRO 

Computers 


Ca^tiga un WebCam 
Creative WebCam INIX 


Ce nota a obtinut Creative WebCam NX in testul din 
aceasta luna? 



-Y 
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LifestylE - www. 


WWW. 


There are... 

cockeyed. com/lessons/viagra/ 
viagra.html 

Potrivit unui sondaj realizat in SUA, 
peste 1/3 din toate e-mail-urile ce ajung pe 
calculatoarele americanilor sunt spam-uri. 
5>i dacd $tii despre ce vorbesc, atunci 
probabil cd e$ti familiarizat $i cu anunfu- 
rile care incearcd sd ifi vanda Viagra. Sau 
ViaGra. Sau, de ce nu, Viagra. Ei bine, 
cineva mai plictisit decat noi s-a apucat 
sd calculeze cate variante ale cuvantului 
Viagra pot exista intr-un e-mail. Raspun- 
sul? 600.426.974.379.824.381.952 de 
variante. Dupa care omul nostru $i-a dat 
o palma peste frunte $i a realizat cd a 
gre$it. Nu sunt 

600.426.974.379.824.381.952 de 
variante, ci chiar 

1.300.925.111.156.286.160.896! 
Dumnezeu sd ne pdz eascd! _ 



Om kUer tutniituiiom 

■V V . m* i 

AJk»fc A .«* miM* 



1 1 



Wake Up Calls 

www. ferryhalim. com/orisinal/g3/ 
wake.htm 

Cum ar fi sd nu mai sune ceasul de 
dimineafd? Sd nu te mai trezeascd 
vecinii $i telefoanele? Cum ar fi dacd 
totul ar fi lini$tit, chiar $i atunci cand 
trebuie sd incepi o noua zi? incearcd 
site-ul de mai sus $i o sd vezi... 


Urban Golf 

www. urbangolf.org/gallery,html 

Nu ai nevoie de minge de golf. 

Nici mdcar de crosa. La naiba, nici 
mdcar nu trebuie sd fii pe un teren de 
golf! Pune mana pe o bata sau o 
scandurd, fd rost de cateva mingi de 
tenis, cheamd-fi prietenii $i porniti prin 
ora$. )ocul poartd numele de Urban 
Golf $i mai cd l-a$ incerca $i eu dacd a$ 
avea o minge de tenis. Sau o batd. Sau 
un ora$ care sd imi permitd a$a ceva... 



Project: Bandaloop 

www.proiectbandaloop.org/ 

photo_gallery/cliffs/index.html 

Poate cd baletul nu fi se pare o 
chestie fascinantd. La o adicd, pand $i 
alpinismul te lasa rece. Ce ai zice insd 
de o combinafie intre cele doua? Un 
dans la indlfime, fdrd nici un fel de 
restricfii. Curios? Viziteaza site-ul de 
mai sus. 
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doresc: 


Revista 

Prel 

Bucdfi 


CHIP SPECIAL 

90.000 lei/buc 



CHIP SPECIAL 

90.000 lei/buc 



CHIP SPECIAL 

LINUX FEDORA CORE 1 

90.000 leitouc 



CHIP SPECIAL 

90.000 lei/buc 










lei in data de 


cu ni.ind.itul postal / ordinul de plata nr. 



Am plAlilj 

DdCtl avefi probleme in coma n cl area revistelor CHIP SPECIAL, trimitefi un e-mail pe adresa 

alex (lraghini@vogclburdd.ro 




talon de 
comanda 

Decupafi talonul din revistct, 
completati-l si expediafi-l 
Tmpreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata Tn 
contul 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Brasov. 


Taloanele care nu sunt Tnsofite 
de dovada plafii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 




talon de 
abonament 

Decupafi talonul din revista, 
completafi-l si expediafi-l 
Tmpreuna cu dovada plafii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata Tn 
contul 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Brasov. 


Pentru bugetari, plata se face 
Tn contul nr. 50691099507 
deschis la Trezoreria Brasov. 

Taloanele care nu sunt Tnsofite 
de dovada plafii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 













































































In 4 mm veti gasi: 
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• 130.000 de semne 

• peste 100 imagini 

• drive teste 

• supercar 

• mondocar 

• evenimente 

• avampremiera 

• tuning 

• cover story 

• utilitare 

• retro mobil 

• autospionaj 

• high tech 

• moto 

• interviuri 

• sporturi cu motor 

• piata auto 

• 84 de pagini cu numai 35.000 lei 
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Toate intr-un singur name... 


AUTOSf 








LEVEL LifestvlE - PatcH 



Calare pe ea zbura! 

Imagine primita de la Paul Bancioiu. 



Mda, slabuj. $i fostu' putea asta! 

Imagine trimisa de Killer. 



Pirateria in universal Star Wars - Knights of the Old Republic. 

Imagine primita de la SID. 



La oameni nu au g3sit nimic interesant, a$a c3... 

Imagine trimisa de Popa Marius. 



M3i BogdSnele, tu vrei s5 st3m acas3 $i 
in 2006 ? 

Imagine trimisa de Mihai Marin. 


— 


F2 stangaa... ACUM! 

Imagine trimisa de Liquid. 


Castigatorul din acest numar este SID. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.i 


Noile Bridgestone. Si totu$i, Ias3 urme ! 

Imagine primita de la Mihai Marin. 
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Chiar dacd am mai discutat o simplul motiv cd jocurile au ajuns Intr-atat de mari Incat e 

data subiectul acesta, md bucur sd greu sd controlezi ceva la ele. Sper doar ca produedtorii sa 

vdd cd Incd aveti multe de spus nu pedaleze pe violenta gratuity in jocuri, jx*ntm cd asttel 

despre violenta din jocuri. Si chiar va fi din ce In ce mai greu sa apdrdm jocurile (In care vio- 

dacd aveti fiecare dreptate In felul lenta este totusi o necesitate, din moment ce acestea 

vostru, nu uita|i un lucru. Oricat de Incearcd s3 devind din ce In ce mai realiste) Impotriva 
mult am vrea noi sd nu fie a*ia, jo- unora mult prea inchi$i la minte. 
curile violente pot influenza com- Pentru data viitoare, v-as ruga sd va gandifi la cat de 

portamentul oamenilor. Cd e vorba „addictive" pot sd devind jocurile. De cate ori nu v-a prins 

doar de unii oameni, asta este alt- dimineata In fata calculatorului Incercand sd mai treceti de 
ceva. Cd pand la urmd mai ddund- un nivel? De cate ori afi Intarziat la scoald/muncd si v-afi 

tor este TV-ul sau stilul nostril de ignorat familia pentru un jtx? Si cat de ddundtoare (sau nu) 

viatd, este si asta adevdrat. Este gdsifi cd este aceastd ^putere" a jrx urilor asupra gamerului 

vort)a pand la urmd de o problemd de rand? 

extrem de delicatd, care va fi pro- Mail-urile vd rog sd le trimitefi pe adresa 

babil imposibil de rezolvat pentru rnitza@level.ro, iar scrisorile pe adresa redactiei. Battd! 


Silverbolt 

„Hmm. Violenta In jocuri... 
Presupun cd si violenta asta are 
doud fete. Avem Intai violenta 
grafied (gore): sange, mate, 
membre, iepurasi albi striviti si 
altele. Mai existd violenta game- 
play-ului. Prima este, In linii 
mari, inofensivd si o apreciez 
cand e prezentd. Eu agreez mai 
mult jocurile care necesitd creier 


Si perspicacitate, dar nu spun nu unui Hack and Slash, 
cu condifia sa aiba un Storyline bine pus la punct si un 
Gameplay ca lumea (ex. Sacred). Dupd pdrerea mea, 
violenta grafied face un joc mai realist. Era o pldcere sd 
vdd un inamic topindu-se, dezintegrandu-se sau ar- 
zand In Fallout sub „influenta ,; armelor adeevate. Cu 
toate acestea, Morrowind-ul sau KotOR nu contineau 
scene prea violente (doar trei texturi de sange In 
Morrowind, dar s-a rezolvat cu MOD-ul Blood and 
Gore) si au fost si sunt In continuare jocuri de exceptie. 
DAR! Nu as vrea sd joc Carmageddon cu sange verde, 
roboti, alieni si alte prostii de-astea (afi auzit, germa- 


nilor?). Buuun, cu violenta gra¬ 
fied am lamurit-o. 

Gameplay-ul violent este 
altd poveste. Primesti o misiune 
de genu I „Florica de pe strada 
23, cea care ajutd copiii orfani, 
trebuie sd moard. $i ea si cdtelu- 
sul! ined ceva, vreau sd moara 
meet si dureros!". De aici (ha! 
auzi, md!) pornesc tinerii care 
iau Uzi-ul lui tati si rad juma' de 
Scoald (incidentul Columbine, 
Colorado si altele). De la jocurile 
violente (ex. Manhunt)! De fapt, 
In mintea mea de adolescent 
normal de 16 ani care nu s-a 
Idsat influentat de nici o imagine 
violenta In viata lui, cred cd acei 
tineri au fdcut acele lucruri din 
cauza parinfilor, colegilor, a lui 
Ghita de la 3 care le lua banii si 
asa mai departe, sau erau labili 
psihic. Dacd eu vreau sd omor 
pe cineva neapdrat (riiiight), 
atunci spun cd din cauza lui 
Ghitd si a profei de mate fac 
acest gest, si nu pentru cd am ju- 
cat Doom, Blade of Darkness si 
Misterele Laurei. Asa pot sd por¬ 
nesc neintentionat o miscare In 
lant pe plan social, care Intr-un 
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Fiule, stai lini§tit. Oameni aia se iubesc, nu se bat 


final s3 interzic3 jocurile (noooo!!!) vio- 
lente si intr-un final afi ajunge s3 jucafi 
„Learn math with Skippy the Fluffy 
Bunny" (m3 tree fiori). 

In final, as vrea s3 concluzionez c3 
violenfa in jocuri nu este periculoasa 
pentru un om normal. Eu, spre 
exemplu, am un IQ de 128 (serios!) si 
nu m3 las infl. Ce? Nu. Vorbesc serios. 
128... Nu m3 las influenfat foarte usor. 
Dac3 violenfa este prezent3, bine, dac3 
nu, bine (nu la fel de bine, dar...). $i, 
ce? Nu mai radefi, c3 nu v3 aburesc. IQ 
128! Nu m3i, nu m3 enervafi, m3! DA? 
BINE! Las' c3 m3 due acas3, termin iar 
Manhunt si dup'aia vedefi voi ce pot s3 
v3 fac cu o scobitoare!!! Save the 
whales!" 

DoomHammer 

„Bineinfeles c3 acest subject va r3- 
mane de actualitate in condifiile in care, 
in ziua de azi, pur si simplu nu se poate 
scoate profit dintr-un joc non-violent. 
Acum ,depinde ce infelege fiecare prin 
„prea violent", c3ci violent e si cand le 
iei tuturor glanda cu ciobu' (Manhunt) 

$i cand intri cu 100 la or3 in primul 
stalp pe care il vezi (a se completa cu si- 
mu latoru I preferat). Pan3 si Tony 
Hawk's 3la te Ias3 pufin interzis cand ?ti 
iei elan 20 de metri... te arunci... si pici... 
Si ajungi cu picioarele pe unde ifi era 
capul. in realitate, eu nu suport sangele. 
Imi plac filmele horror, dar cand il v3d 
pe cosasu' „fericit" cum coase linistit... 
domnisoare pe din-dou3, inchid ochii, 
imi acop3r urechile si urlu ca o vit3 in 
c3lduri. in jocuri ins3 chestia asta nu m3 
deranjeaz3. Ba chiar consider o bil3 
alb3 o cantitate mare de sange bine 
realizat (sangele inamicilor din Turok 2 


era bestial 
realizat). Cand 
vine vorba de cat 
de s3n3tos e pan3 
la urm3, ce s3 
zic... Poate nu esti 
de acord, dar as 
interzice jocurile 
cu un confinut 
violent explicit 
(adic3 sange, 
mafe rev3rsate, 
membre Iips3) 
copiilor sub 14 
ani. La varsta asta 
ei sunt inc3 foarte 
influenfabili si 
asemenea scene ii 

pot perturba pe bune. 

Acum, sinceri fiind, desi practic nu 
cred s3 mai existe joc lipsit de violent3, 
oferta este atat de mare incat oricine 
poate juca exact ce-i place, neexistand 
momente de genul „numa < jocuri cu 
'pusc3turi, nu mai scot si 3stia un joc 
logic ceva...?" asa c3 nu pot afirma c3 la 
momentul actual jocurile sunt „prea" 
violente. Nu-mi plac, nu le joc. Dac3 as fi 
redactor si as fi obligat s3 testez un 
num3r de jocuri, poate atunci as stramba 
din nas. Dar din moment ce nimeni nu 
m3 oblig3 s3 v3d cum se innoad3 intesti- 
nele si cum supureaz3 de lichid sangvin, 
se cheam3 c3 „m-am scos". 

in incheiere, nu pot decat s3 m3 
repet, f3r3 violent nu prea se mai poate 
in ziua de azi, cand cam toate masele 
tineresti de pe planet3 se r3zvr3tesc si 
fac pe rebelele si cum am mai spus, nu 


cred s3 existe foarte multe persoane (de 
varsta mea, adic3 intre 15-30 ani) care 
s3 fie deranjate de violenfa virtual." 

Seamus [Radu Vlad, 
Bucure^ti) 

„De fapt, problema cu violenfa in 
jocuri e mai mult o chestiune de marke¬ 
ting, un true psihologic folosit (exploa- 
tat, mai corect) de produc3torii de jocuri 
in scopuri economice (don't we all?). E 
un fapt dovedit de psihologi c3 printre 
cele mai importante instincte ale omului 
se num3r3 cel de a ucide, iar fiecare 
dintre noi avem ganduri criminale, ins3 
foarte pufini chiar acfioneaz3 pe baza 
lor (cazul criminalilor in serie, de 
exemplu). Nu stiu de unde are omul 
nevoia asta de a vedea sange, organe 
expuse, fracturi, decapit3ri; un lucru 
este ins3 sigur: jocurile violente le 
asigur3 celor mai inocenfi dintre noi 
prilejul de a-si manifesta nepedepsifi 
cele mai ascunse instincte, de a-si creste 
toleranfa faf3 de atrocit3fi, si nu cred s3 
fie un gamer care s3 nu-si fi dat seama 
c3 i-a pl3cut, m3car o dat3, m3celul de- 
clansat de el in joc... Aceleasi motive le 
au si jurnalistii care au difuzat, de 
exemplu, filmul acela cu decapitarea ci- 
vilului american in Irak, si anume mo¬ 
tive de rating, de succes economic. 

Desigur, nu zic c3 nu vreau s3 v3d 
sange in jocuri. F3r3 pufin3 violent, 
degeaba joci un FPS dac3 inamicii pic3 
la p3mant sau dispar in neant, de parc3 
ii impusti cu sedative sau ciorapi ultra- 
purtafi, si nu gloanfe; in momentul in 


Hai sa ne-ntelegem toti ca frafii! 



78 august 2004 


www.level.ro 













ChatrooM LEVEL 



care descarci douS fevi de armS in sto- 
macul unui individ, e de asteptat sS isi 
piardS integritatea structural^ abdomi¬ 
nals si nu sS absoarbS gloantele apoi sa 
pice ca trSsnit si sS se topeascS in po- 
dea. Din punctul acesta de vedere, jo- 
curile violente pot fi impSrfite in douS 
categorii. Prima ar fi categoria jocurilor 
arcade-violente, gen Soldier of Fortune, 
care mizeazS pe violenfa gratuitS pentru 
a se vinde si pentru a impresiona jucS- 
torii si jurnalistii din domeniu ( de ras 
situafia aia cu gaming journalists, 
Mitza... lasS, noi sS fim sSnStosi), iar 
acestea formeazS cam 80-90% din 
jocuri. Acestea sunt in general jocuri in 
care dacS il impusti pe traficantul Carlos 
cu un 9mm, din plaga impuscatS ii sar 
10 litri de sange care redecoreazS 
salonul in care te afli, iar dacS iei o 
mSturS si lovesti vreun soldat, ii sare 
capul, udat de jerbele izbucnite din 
artera jugulars, iar intregul tub digestiv, 
impreunS cu glandele anexe, este 
expulzat prin tSietura de cufit aplicatS 
pe torace (?). AdicS violenfa este 
exageratS panS atinge limitele 
fantasticului, jocul transformandu-se 
intr-un fel de studiu anatomic morbid... 
S3 fim seriosi, organismul uman are 
vreo 5 litri de sange, nu 500, care ori- 
cum nu este atat de dornic sS exploreze 
tSramuri necunoscute precum ne e dat 
sS vedem... Restul de 10% din totalul 
jocurilor e format din acele jocuri cu 
violent oarecum realists, in care dacS 
vrei sS tai efectiv un om in douS cu 
lightsaber-ul, trebuie sS folosesti cheat- 
uri, iar o loviturS de cufit sau batS 
stoarce cafiva stropi mai mari de sange, 
nu il despicS pe nenorocit in patru. 
Violenfa este pur si simplu mult prea 
gratuitS in jocurile gen GTA3 sau 
Manhunt, iar asta nu e in beneficiul 
jocurilor, ci in detrimentul sSnStSfii 
mentale (si fizice) a lumii intregi, mai 
ales cS, cel pufin pe la noi, nu se prea 
respects chestia cu ESRB-ul si orice 
prescolar poate sS cumpere de pe 
tarabS Gutz'n'Gore V (iar despre 
blocarea violenfei ce sS mai zic, oricum 
pSrinfii nu prea se strofoacS sS se uite la 
ce ne jucSm noi si majoritatea nici nu 
Stiu sS iasS dintr-un joc, dar sS mai 
umble pe la setSrile alea...). Unde duce 
tot mScelul acesta pixel izat? O sS 
ajungem sS se interzicS jocurile pe mo- 
tiv de numSr de criminali in serie pe 
metru pStrat, pe motiv de violenfS vir¬ 
tual, iar dup-aia se trezesc destepfii de 
gameri fie sS-i cotonogeascS pe produ- 


cStorii jocurilor violente cS au declansat 
asta, fie o sS-i ia exemplul lui John 
Mullins si s3 linseze reprezentanfii par- 
lamentelor pentru propunerea legii cu 
AK-ul... $i in nici unul dintre cazuri 
rezultatul nu e de dorit. 

DacS-mi place? Nu, nu-mi place 
violenfa. Nu cS as vrea sS vSd de-acum 
incolo numai jocuri cu fluturasi (chiar 
consider violenfa un lucru necesar in 
jocuri ce se vor din ce in ce mai realiste), 
doar jocuri in care violenfa este fScutS cu 
cap. SS se strSduiascS si producStorii Sia 
sS respecte realitatea, sS facS studii ana- 
tomice, sS vadS cS una e o venS amSratS 
din ureche si alta e jugulara, cS nu sar 3 
kile de carne cand impusti un om si c3 
nu se poate sS potrivesti capul unui om 
in fund, fSrS sS i-l desprinzi in prealabil. 

E adevSrat cS trebuie sS fii prost de-a 
dreptul sS omori tot cartierul doar pentru 
cS asa ai vSzut tu in Postal (stiu cS e con- 
spirafie mondialS si cS guvernul vrea sS 
ne transforme in soldafi perfecfi incS din 
fragedS copilSrie ©), insS violenfS exists 
destulS in lume si nu ne trebuie jocuri sS 
ne tampeascS si mai mult, pentru cS 
exists destui oameni cu probleme psi- 
hice, si, orice s-ar zice, jocurile chiar pot 
instiga comportamentul violent. In 
concluzie, vreau realism, deci si violenfS, 
insS cumpStatS, dozatS cu cap si acolo 
unde trebuie. " 

Constantin Sperban 

„0 temS pe cat de veche, pe atat de 
actuals din simplul motiv cS fiecare om 
are o pSrere proprie asupra majoritSfii 


lucrurilor (inclusiv despre violenfS, in 
sau in afara jocurilor). Eu cred cS de- 
pinde din ce punct privim: dacS suntem 
extrem de radicali vom vedea cS toate 
jocurile sunt violente (chiar si Tetris, 
cand piesele alea se „sparg" sau cand in 
Solitaire cSrfile dispar de pe masa de 
joc) intr-o mai micS sau mai mare 
mSsurS. 

MS uit la recentele aparifii si vSd 
violenfa dusS la extrem (Painkiller in 
special) si chestia asta m3 pune pe gan- 
duri; desigur, si in timpurile trecute (si 
de aur) ale jocurilor pe PC violenfa era 
prezentS (Doom, Quake, Wolfenstein), 
dar parcS atunci nu era atat de reals, ci 
erau mai mult o grSmadS de pixeli pe 
un monitor verde, pe cand acum totul 
este mult mai real. Nu am nimic impo- 
triva violenfei, insS nu o apreciez ca un 
scop in sine (faci un joc care are ca 
scop uciderea tuturor inamicilor, de ex. 
Quake 3), ci modul prin care se poate 
ajunge la acel scop (pentru a salva lu- 
mea trebuie sS il ucizi pe nu stiu ce 
boss final). Desigur cS prefer jocurile 
non-violente, insS panS si jocurile in 
care violenfa nu era aproape deloc pre¬ 
zentS (m3 refer aici la Quest-uri sau Ad¬ 
venture, cum am vSzut ca se numesc 
mai nou) s-au transformat in niste mici 
Si sangeroase scene (CSI vS spune ce- 
va?), si cand te gandesti la Myst unde 
practic nu intalneai nici un om in cale si 
violenfa nu era prezentS si compari suc- 
cesul lui cu oricare joc mai nou apSrut, 
vei avea o surprizS plScutS (sper) cand 
vei vedea cS Myst va fi in topul preferin- 
felor (sunt rari oamenii care vor face 
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LEVEL ChatroqM 



De la Nervozix(CH) 


Tkiieti, abandonam Duke 

Forever! Acum lucram la 
, "Meat Saga"! Doar atingi 
| un inamic si acesta va 
plesni intr-o ploaie de 
carne si sange!Merge? 

! O sa prinda la copilasi! 


1 


asta, ins3 El sunt gamerii cu experienfa 
Si eu unul pe ei Ti respect, nu pe un co- 
pi la^ care la scoalS vorbeste de CS si 
Quake 3). 

Ca fapt divers de tema jocurilor vio¬ 
lente, fiind la o sal3 de jocuri PC (pentru 
c£ i-cafe nu TndrSznesc s3 o numesc) 
v5d niste pusti (cred c3 erau a 3-a sau a 
4-a) omorandu-se cu plScere in CS; la 
un moment dat, unul dintre ei, apSsand 
TAB si ap3randu-i scorurile in fata in- 
treaba „Da lag-ul 5la ce e?", la care altul 
„E nurnSrul de morti b5!", ei bine ei se 
numesc gameri? 

Dar s5 revenim la violenta in jocuri. 
Desigur c3 uneori violenta excesivS 
poate fi evitata, insa de ce s-ar face asta 
cand violenta, ca si sexul, vinde aproape 
orice in zilele noastre? Puneti-va in locul 
producatorului acelui joc care are de 
ales intre a face un joc non-violent cu 
mult substrat care nu se va vinde decat 
in cateva mii de exemplare sau a crea 
un joc in care sangele sare din toate 
partile si matele se revarsa pe joc, un 
joc care se va vinde in mod sigur in sute 
de mii de exemplare aducand un profit 
destul de bunicel (ca sa nu spun urias). 

O alta intrebare se refera la cenzura 
jocurilor si la modul de vanzare. Vor fi 
jocuri le cenzurate si/sau nu se vor vin¬ 
de copiilor sub xx ani? Jocuri care se 
pot „cenzura" exista si astazi (Half-Life 
are o optiune in care violenta poate fi 
scoasa din joc, adica adio cadavre si 
sange, la fel si alte jocuri SoF, Quake, 
Unreal), insa nu este cineva care sa o 
aplice, cand paring sunt plecati la servi- 
ciu toata ziua si copiii stau cu ochii lipiti 
de ecran salivand la baia de sange din 


joc si pot deveni in anumite circumstan- 
te un al doilea American Psycho. Am 
vazut un reportaj referitor la sanatatea 
oamenilor care petrec mult timp in fata 
PC-ului si intr-o scoala niste copii din 
clasele primare erau intervievati, iar 
unul dintre ei spune ca el sta cat vrea la 
PC pentru ca parintii nu sunt acasa ca 
sa-i interzica, iar replica unui coleg a 
fost „Ce norocos este!". Acel copii va 
ajunge (din nou, in unele circumstante 
deoarece fiecare om este o personalitate 
mai mult sau mai putin puternica) ex- 
trem de violent cand va creste. Sau mai 
sunt si unii care joaca jocuri violente 
tocmai pentru a se descarca de stresul 
fiecarei zile (o data la 4 zile joc si eu un 
UT2004 ca sa zbor cafiva inamici in aer 
pentru a scSpa de stres). 

Dar noi vorbim de jocuri cand in 
fiecare ora vedem un buletin de stiri in 
care aflam ca s-au sinucis, c5 au omo- 
rat, ca s-a gasit un cadavru in padure 
(Cezar Petrescu in nuvela Baletul Meca- 
nic spunea asa : „Pe masa de pai imple- 
tit de pe terasa asteptau ziarele din tar3, 
ca intotdeauna cu benzile nedesfacute. 
Ce-mi puteau spune? [...] Am rupt cin- 
gatoarea adresei, am deschis o foaie si 
mi-am aruncat ochii: Viscolul din nor- 
dul Moldovei; problema somerilor se 
agraveazS; reducerea salariilor; intruni- 
rea de protestare a chiriasilor; 28 grade 
sub zero in Sighetul Marmatiei: trenuri 
inzapezite; scarlatina la Iasi; trei femei 
devorate de lupi; o familie se sinucide... 
Brr! Ce lectura gretoasa, ce lume bar- 
bara! Imi trimitea oare vreodata alte 
vesti tara mea de nastere, cu trenuri im- 
potmolite de viscol, familii care se sinu- 


cid si copii care mor de scarlatina?"). 
Unii vor spune probabil ca asta este 
viata din ziua de azi; ei bine eu le r3s- 
pund astfel: Ati iubit vreodata, ati fost la 
munte si ati ramas cu gura cascata la un 
peisaj superb, ati ras impreuna cu niste 
prieteni seara pe o terasa la o bere? 

Daca da, cum puteti sa spuneti c§ asta 
este realitatea? Noi vedem mereu doar 
partea goala a paharului, vedem doar 
macabrul, daca cineva din strainatate 
s-ar uita la stirile noastre, ar trage 
concluzia ca suntem o natiune de 
satanisti, violatori si cultisti. Ca sa inchei 
aici, nu sunt nici impotriva violentei in 
jocuri, insa nici pentru folosirea ei ca un 
scop in sine. Avand in vedere ca sunt 
pacifist din fire, va recomand sa mai 
jucati si ceva mai fun si mai relaxant, nu 
doar sa masacrati milioane de pixeli, 
sau mai bine, mai dati o fuga pana afara 
cu niste prieteni/cu prietena, cititi o 
carte, vedeti un film bun (hmm, si astea 
sunt violente). Pace si prosperitate..." 

IMe-au mai scris: 

Cristian Ovidiu, Stefan Onofrei, 

Vlad Panait, HunterHeX, Kryoban, 
Maftei Claudiu, Vio, Lupu lasmina- 
Mariana, Alexandru Cartan, 

Cosmin_16, Toma Sebastian, Gabitza, 
bogdi any, Gabor Adrian, Vlad Stroian, 
ShadaO, alex14, Mikael, Dusa Adrian, 
rete, Raziell4, Taranu Lucian, Sandu 
lulia (dati-mi un e-mail si o s3 rezolvam 
problemele), R@ziel (bun si desenul), 
Andra (aka yasmine aka Alexia etc.), 

Paul (da un e-mail). 
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NEC/MITSUBISHI 

NEC-MITSUBISHI ELECTRONICS DISPLAY 


A durat ore intregi sa cuceresti 
noi teritorii. Nu ar trebui 
sa fii fortat sa te opresti tocmai acum, 
pentru ca te dor ochii... 


...Cu cata mcordare urmaresti fiecare pas 

pe care Tl faci Tnainte strapungand 

liniile inamice. Cu cata emotie Tti savurezi marsul triumfal 

prin cetatile 

Tn ruine ale dusmanuluil 
Acum e atat de usor, 
doar ai monitorul NEC. 

NEC Tti asigura tot confortul 

de care ai nevoie, tu concentreaza-te doar asupra 

misiunii tale. Victoria Tti apare 

Tn culori vii, cu tehnologia NEC 

nimic nu te opreste 

sa te bucuri de toate detaliile! 

Vei constata cu surprindere 
ca s-a facut dimineata si vei realiza: 

Calitatea NEC este incredibila! 


NEC LCD 51VM NEC FE991SB 

Recomandat pentru Office si Internet Dedicat prelucrdrii grafice si video 


Diagonal^: 17" 

Dot pitch: 0.25 mm 
Tub: ClearFlat 
Rez. max.: 1280x1024 
Ldfime de bandS: 120 MHz 
FrecventS orizontalS: 70 kHz 
Certificate: TC0 99 


125 € 


Diagonals: 17* 

Dot pitch: 0.264mm 
Rez. max.: 1280*1024 
Contrast: 450:1 
Luminozitate: 250cd/mp 
Timp de rSspuns: 16ms 
Boxe incluse 
Certificate: TCO 99 


395 € 


Diagonals: 15" 

Dot pitch: 0.297 
Rez. max.: 1024x768 
Contrast 450:1 
Luminozitate: 250 cd/mp 
Timp de rSspuns: 25 ms 
Boxe incluse 
Certificate: TCO 99 


339 € 


NEC FE770 


Raport optim calitate/pret 


Diagonals: 19* 

Dot pitch: 0.25mm 
Tub plat Diamontron SB 
Rez. max.: 1792*1344@68Hz 
Latime de bandS: 235MHz 
FrecventS orizontalS: 96kHz 
Certificate: TC099 

245 € 

NEC LCD 71VM 

Pentru aplicatii multimedia si jocuri 


www.flamingo.ro 
08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
eFlamingo@flamingo.ro 
Livrare gratuita la comenzile on-line 
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